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¿Oué re pareció el Ninrendo 64?. ¿Pequeño dices?, pero definiMvamenre 
grandioso, ñhora. lo único que nos queda, es esperar a que nos caiga encima una 
lluvia de nuevos q fabulosos mulos, para poder consolidar más a esta super 
plataforma en nuestro país. Por el momento, te puedo comentar que qa están 
confirmados los arrivos durante los próximos meses de: Super Mario Hart R. Star 
Fox 64. 6olden Eqe. F-Zero 64 q Voshi's Island 64. Una noticia muq importante es 
que la conocida q prestigiosa compañía Honami. ha roto el silencio reinante de 
sus oficinas q nos ha informado acerca de la creación de 4 títulos para el N64. 
lamentablemente, sólo a de éstos juegos llegarán a latinoamérica. 

Finalizo esta bienvenida a otra edición más de Revista Club Nintendo, 
anunciándote que estamos preparando el reporte de la visita a una de las ferias 
más importantes de videojuegos en Japón. Shoshinhai '96. Debo recordarte que 
Nintendo siempre ha realizado sus anuncios q lanzamientos en esta qa conocida 
feria por todos nosotros [a través de Revista Club Nintendo] q esta vez. no será la 

excepción. 

Rbora. debo realizar una de mis funciones más duras dentro de la Revista, jugar 

Super Mario 64 q Pilotiuings 64. 
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Nintendo 64, ya es una realidad. 








El juego más esperado 
de todos los 
tiempos ya está 
a la venta en 
nuestro país. 
Desde el 
primer instante 
“Mario 64” 
impresiona 
por su sensacional visión 
en 3D que es algo 
verdaderamente real y 
por el sin fin de 
movimientos del 
protagonista, como por 
sus bellisimos y variados 
escenarios. 

En definitiva se podría 
decir que este _ 

I es uno de los 
mejores 
juegos que 
jamás se 
hallan 
realizado 
en el 

ambiente del 
videojuego. 


Ahora pasamos a 
detallarte las 
características, 
movimientos y algunos 
de los tantos trucos 
que posee este 
magnifico juego. 
Primero 


comenzaremos con un 
poco de historia. 

Luego de ser invitado 
por la princesa 
TOADSTOOL, Mario 
llega al castillo, pero 
nadie estaba en casa. 
Aparentemente 

BOWSER había 
estado allí antes 
que Mario y robó 
todas las estrellas 
de poder que 
protegían al 
Castillo. Este se 
las dio a las 
HADAS que habitaban 


en las paredes y 
cuadros del 
lugar. La 
princesa 
quedó 
atrapada en 
el MUNDO 
DE LA PARED 

y 

BOWSER a medida que 
transcurre el tiempo va 
creciendo y creciendo. 

Si nadie hace algo al 
respecto el Castillo 
será de EL y de sus 
monstruos. 

Aquí da comienzo la 
aventura de Mario, en 
la cual tu misión será la 
de recolectar todas las 
estrellas que se 
encuentran distribuidas 


por las pantallas del 
juego. Son un total de 
120, que a medida que 
las consigas te 
encontrarás con 
varias sorpresas, 
como ser, la 
aparición del 
simpático 
YOSHI. 

A medida que vayas 
jugando necesitarás los 
diferentes movimientos 
de Mario ( que de 
por sí, son 
demasiados ) 
para ir 
avanzado 
por los 

diferentes niveles 
que el juego te 
propone. 
























Asi, es como tenés que moverte 


Ahora te mostraremos los movimientos que necesitarás saber para juego 
encierra. Pero presta mucha atención que te encontrarás con una 


CAMINAR 



Moviendo el “Stick” completamente hacia 
una dirección, te ayudará a desplazarte en 
las carreras contra las tortugas o cuando 
quieras escapar de algo. 


CORRER 


Lo lograrás moviendo el “Stick” 
suavemente. Sirve para acercarte a los 
precipicios o pasar por lugares difíciles y 
angostos 


8 DOBLE SALTO 



Presioná el botón “A” y al caer volvelo £ 
presionar. Te servirá para hacerlo en el 
lugar o mientras caminas. Lo podrás 
utilizar para alcanzar lugares más altos. 


16 CAIDA DE TRASERO 


17 BARRIDA EN EL LUGAR 



Saltá y en el aire apretá el botón “Z”. Con 
esto matarás a los enemigos y activarás los 
P- SWITCH y otros elementos que 
encontrarás a lo largo del juego. 


24 COLGARSE 


Tenés que pararte debajo de cualquier reja 
y apretar el botón “A”. Cuidado porque 
cuando lo sueltes caerás. 


Apretá el botón “A” repetidas veces. 


CAMINAR apoyado 


AGACHARSE 




Tenés que hacer con el direccional hacia la 
pared y adenlante al mismo tiempo. 


Quédate quieto y apretá el botón “Z” 


10 CAMBIO DE DIRECCIÓN 


11 REBOTE EN LA PARED 




Para este movimiento es indispensable que 
corras, y al igual que el anterior apretá el 
botón “A” dos veces seguidas más una 
tercera que es la que te hace saltar 
más alto. Además este te servirá para volar 
cuando tengas el gorrito de las alitas. 


Corré hacia una dirección y de golpe hace 
para el lado contrario apretando al mismo 
tiempo el botón “A”. 


Saltá hacia la pared, y cuando te choques 
mové el “Stick” hacia el lado contrario de 
la pared y apretá el botón “A”. 


18 SUPER SALTO 


19 AGARRE DESLIZANTE 



Corré y apretá el “Z” y enseguida el botón 
“A”. Este es uno de los movimientos más 
útiles que te servirá a lo largo del juego. 


Tenés que correr y apretar el botón “B”. Te 
dará resultado cuando tengas que agarrar 
unos animalitos, como por ejemplo un 
monito que te roba la gorra y escapa 
rápidamente. 


Mantené apretado el botón “Z” (agachado) 
y apretá el “B”. Con esto matarás a 
enemigos que tengas a tu alrededor. 


BUCEAR 




Mantené presionado el botón “A”. Este es 
un poco más lento que el anterior pero la 
posición de Mario es más linda. 


Deberás apretar el botón “A” cuando 
Mario se quede colgado. 


COMPRE SOLO 
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con Mario por todas las pantallas 

poder avanzar sin problemas y pasar los diferentes obstáculos que el 
interesante SORPRESA. 


5 RESBALAR AGACHADO 


GATEAR 


SALTO SIMPLE 





Vení corriendo y apretá el botón “Z”. 



Mantené el botón “Z” y mové el “Stick” 
hacia cualquier dirección. Te servirá para 
entrar en lugares pequeños. 


Apretá el botón “A”. Podes hacerlo en el 
lugar o mientras te moves. 


12 SALTO HACIA ATRAS 14 GOLPE TRIPLE 

13 GOLPE SIMPLE 


0 + 0 * 


Mantené el botón “Z” apretado y luego 
apretá el botón “A”. Este es uno de los 
movimiento más simpáticos del juego. 


Mientras corres apretá el botón “Z” y 
luego rápidamente el botón “B”. Con este 
movimiento matarás enemigos sin 
necesidad de frenar para pegarles. 




Presioná el botón “B”. Con este podrás 
liquidar a los enemigos. 


21 AGARRE SIMPLE 


Se logra apretando tres veces seguidas el 
botón “B”. Sirve para lo mismo que el 
movimiento anterior solo que este al ser 
más largo tiene mayor posibilidad de 
contacto. 




Pónete detrás del enemigo y al estar certa 
de él apretá el botón “B”. Con este 
movimiento podrás tomar cubos y hasta 
algunos jefes. 


29 TREPARSE 


Solo apretá el botón “B 




© 


22_pararse de manos 



Parate en el borde y camina lento para que 
Mario baje se quede colgado. 


Salta hacia un árbol o un caño y con el 
“Stick” controla para donde queres que se 
mueva Mario. 


Sólo lo podrás realizar cuando llegue al 
tope del árbol o del caño y moviendo el 
direccional hacia arriba. 


LAS DIRECCIONES PARA ENVIAR O LLEVAR EL CUPON FIGURAN AL DORSO 


Juga los movimiento como te 
indican los símbolos y letras y 
descubrí cual de ellos está 
equivocado. Si lo logras llena 
el cupón que encontraras al 
pie de esta página y 
depositalo o envíalo por 
correo a cualquier sucursal 
del País de las Maravillas o 
Maravillas Express y 
participarás del sorteo de un 
cartucho a elección de 
Nintendo 64, que se llevará a 
cabo el día 14/12 a las 15:00 hs. 
en la sucursal San Isidro del 
Tren de la Costa. 


5 PATADA EN EL AIRE 




Saltá y mientras estas en el aire apretá el 
botón “B”. Esto te será útil para matar 
algunos enemigos voladores. 


23 REVOLEAR 



Esta es la manera de matar a BOWSER. 
Tendrás que apretar el botón “B” (cerca de 
su cola y luego mover el direccional 360 Q . 
Después para soltarlo solo apretá 
nuevamente el botón “B”. 


CUPON DE PARTICIPACION 

El error esta en el cuadro 

N 9 H 

y anota correctamente 
símbolos y/o letras que 
corresponden. 

Nombre: 

Dirección' 

Localidad: C.P.: 

Jít -iJOMS JUGUETES " 
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• r \ Estos Tip’s son los que necesitaras para terminar el juego con las 120 estrellas. 

\ ^ Para em P ezar cada pantalla, llamada COURSE, que contiene 7 estrellas cada una. 

^ % Seis repartidas que van desde matar jefes, jugar carreras y agarrar ocho monedas rojas, y 

una que te la dará cuando tu marcador de monedas llegue a 100. Fuera de los 15 CURSES, hay 
15 estrellas más repartidas por el Castillo y sus exteriores.Para poder entrar a las pantallas 
deberás tener una cantidad de estrellas que te la indican en las puertas o en los textos que aparecen. A lo largo del juego 
ntraras a TOAD que te dará ayuda para que aprendas a dominar el juego. ¡ OJO !, hay una que tiene una ESTRELLA!!! 


Otra de las 
cosas que 
deberás 
encontrar 
son los viejos 
P-SWICHS 
que te 
activarán 
los cubos 
vacíos. 


Algo necesario para ahorrar tiempo 
y camino es los WARP ZONES. 
Estos te teletransportarán a distintas 
partes en la pantalla. 


Para llegar a lugares que parecerían 
imposibles tenés los cañones. 
Estos se activan luego de hablar con 
una Bombita Rosa que esta en algún 
lugar del mundo en que estés. 


Acá ves 
a uno de 

los Jefes. |p| ’ ' ^ 

derrotarlo 
a lo largo 

del juego wMMMB 

encontrarás 

animales 

ayudarán a llegar a lugares imposibles como §ÉÉ¡fl 
por ejemplo este Buo, que lo encontrás en el 
árbol y si te colgas te llevará con él. Así 

podrás encontrar una estrella. Solo tenes que caerle con la cola en la 
espalda repetidas veces hasta matarlo. 


Acá ves a uno de los Jefes. 
Para derrotarlo solo tenes aue 
caerle con la cola en la espalda 
repetidas veces hasta matarlo. 


Esta anguila cuida la entrada del Barco 
Hundido. Para que salga tenes que ir por el 
agujero que sale a otra parte donde hay unos 
cofres, y luego volver. Metete por la ventana 


Cuando ya tengas varias estrellas 
el centro del Hall se iluminará, 
entonces con las cámaras mirás 
hacia arriba y ... ¡ sorpresa !. 


y al abrir los cofres en una secuencia 
determinada el Barco subirá a la superficie y 
encontraras una estrella. 


Como te mencionamos anteriormente una de las maneras de conseguir 
una estrella era jugándole una carrera a la Tortuga Gigante. 

Para ganarle fácilmente solo tenes que usar los WARÍ 5 ZONE. 


Patio Bullrich - 3er nivel (frente al patio de comidas) 
Spinetto Shopping - Balvanera - Alto Palermo Shopping 
3er nivel (frente al patio de comidas) - Paseo Alcorta 
Salguero y Figueroa Alcorta - Tren de la Costa - Estación 
San Isidro - Unicenter Shopping - Martínez - Peatonal 
Rivadavia 123 Quilines - Los Gallegos Shopping - Mar del 
Plata - Soleil Factory - San Isidro - Alto Avellaneda 
Shopping Malí - Local 167 - Santa Fe 1740 - Mar del Plata. 


Otro lugar donde encontraras 2 estrellas es la 
pantalla que se encuentra en el vitró derecho. Aquí 
encontrarás un tobogán gigante que tendrás que 
pasar para lograr ganar I estrella o pasarlo en 
menos de 21 segundos para tener otra. 


, 
















¿Qué saben de la compañía ENIX? 


EL TRIPLE X (XXX) 


Esta compañía se encuentra tra¬ 
bajando en un juego para el 
Nintendo 64 que, lo más seguro, 
no veremos por acá. 


Estimado Dr. Mario, tengo una duda 
bastante grande y es la siguiente: 
¿Para qué sirve el MEMORY EX¬ 
TENSION del N64? 


GABRIEL CUEVAS R 


Este lugar es donde se colocará 
el futuro 64DD, que en ocasiones 
anteriores hemos dicho que será 
como "un modificador de jue¬ 
gos" (muy útil en futuros juegos 
para el Nintendo 64). 


r 


Amigos de Club Nintendo: 

Los felicito por el trabajo que hacen, 
ya que es muy bueno. Quiero pre¬ 
guntarles si el Game Boy Pocket tie¬ 
ne pantalla a color, ya que un ami¬ 
go me lo comentó así. Sigan traba¬ 
jando como hasta ahora lo han he¬ 
cho. 

JONATHAN OLEA 

Lo primero que hay que aclarar 
es que la nueva versión del Game 
Boy, es solamente más compac¬ 
ta, liviana y con una pantalla 
mucho más clara. Es lamentable 
que se digan cosas así, a pesar 
de que ya lo habíamos aclarado 
anteriormente. 


Un amigo me regaló el Killer 
Instinct para Super Nes y lamen¬ 
tablemente no puedo usarlo en mi 
consola, pues es el japonés. Me di 
cuenta de que le faltan 2 "hoyitos", 
los cuales me impiden poder intro¬ 
ducirlo en mi consola. ¿Qué pue¬ 
do hacer? 

NICKY MEYER 

En reiteradas ocasiones, hemos 
dicho que los cartuchos japone¬ 
ses no pueden ser conectados 
al SNES, versión americana, jus¬ 
tamente por la razón que tu men¬ 
cionas. La culpa no fue tuya, ya 
que como dices, este título te fue 
regalado por un amigo. Quizas 
a el le pasó lo mismo y para no 
quedarse con el cartucho sin 
poder usarlo, te lo obsequió y así 
el se libra del problema. Lo que 
te podemos aconsejar es que te 
acerques a una tienda de 
videojuegos especializada y 
consultes con ellos, sobre que 
solución te pueden dar. 

Acabo de comprarme el Super 
Game Boy y me surgió una duda: 
¿Se pueden conectar todos los jue¬ 
gos del Game Boy al Super Game 
Boy?, pregunto esto, porque creo 
que no todos los juegos traen la 
opción a color. 

LUIS BILBAO B. 

Claro que sí, amigo. Todos los 
juegos que ya estaban disponi¬ 
bles cuando salió el Super Game 
Boy, también se pueden conec¬ 
tar a este sistema, sólo que al¬ 
gunos de ellos no tienen su mar¬ 
co propio y es por eso que tú 
debes colocarle uno (el que más 
te guste, por supuesto). Pero no 
te preocupes, pues ahora, la 
mayoría trae el suyo incorpora¬ 
do. 


El Super Nes, ¿va a desaparecer al 
igual que el NES, con la salida del 
Nintendo 64? 

MARCELO PAZ H. 

Al Super Nes le queda para un 
buen tiempo más, pues como ya 
te haz dado cuenta, cada vez es¬ 
tán saliendo más títulos buenos 
para esta gran consola de 16 bits. 
El hecho de que aparezca el N64, 
no quiere decir que el SNES vaya 
a desaparecer. Obviamente las 
productoras de juegos van a de¬ 
dicar un poco más de tiempo para 
el desarrollo de juegos para el 
N64, pero no por eso van a dejar 
de lado completamente el 

¿Va a salir un cartucho para e 
per Nes con todos los juegos 
Mega Man?, algo así como un 
"Mega Man All Star". 

DIEGO GILABERTV. 

Aunque no hay nada oficial, sería 
realmente una buena idea, pues 
todos los fanáticos de esta series, 
quedarían muy contentos. Todos 
sabemos lo reservados que son 
en Capcom para dar a conocer 
sus nuevos proyectos. 
















Hace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy 



lejana... las fuerzas rebeldes han perdido la última batalla con 
tra el poderoso Imperio Galáctico. Ahora, visiblemente 
dañadas, navegan por el espacio buscando desespera- 
damente un refugio donde puedan nuevamente reor¬ 
ganizarse. 


Lamentando la pérdida del hombre que ama, la Princesa Leia 
Organa ha ideado un plan para rescatar a Han Solo, quien está en¬ 
cerrado en un bloque de gélida carbonita y es prisionero del malva¬ 
do caza-recompensas Boba Fett. 


Luke Skywalker, Lando Calrissian y el Escuadrón de Alas X, coman¬ 
dado por Wedge Antilles, viajan hacia el planeta Tatooine para en¬ 
contrarse con el mercenario Dash Rendar en un intento desespera¬ 
do por interceptar la nave de Fett, quien ha decidido entregar su va¬ 
lioso cargamento a Jabba el Hutt. 


Mientras tanto el Emperador Palpatine, decep- ^ 

cionado por el fracaso de atraer al joven Jedi al ' 

lado Obscuro de la Fuerza, ha ordenado a Darth «Hg 

Vader supervisar los nuevos planes de construcción de 

una nueva arma imperial, conocida como el proyec- 

to Endor. Además ha solicitado la ayuda del Prín- ^ 

cipe Xizor, un poderoso comerciante en la gala- 

xia y quien secretamente es líder de la más ¡m- 

portante red criminal conocida como Black 

Sun. En un intento de convertirse en la mano 

derecha del Empera¬ 
dor, Xizor ha ideado 
una conspiración para 
w | desacreditar a Darth Va- 

der Reclutados por / 
la bellísima Gurí, jf 
la letal replican- 

*■ te y lugarteniente de Xizor, asesinos y caza-re- 
compensas se han esparcido por toda la galaxia 
para llevar a cabo el principal objetivo del malvado Prínci¬ 
pe: eliminar a Luke Skywalker, 



mmm 
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Este 
es el 
malvado 

Príncipe Xizor y se encarga de 
hacer las cosas más difíciles para 
los rebeldes en Shadows of the 
Empire . 


Esta podría ser la introducción a una de las 
más recientes continuidades del fantástico 
universo de Star Wars.Titulado como Sha¬ 
dows of the Empire (Sombras del Imperio ) 
este nuevo episodio de la trilogía 
(que se ubica entre el Imperio 
Contraataca y el Regreso del Jedi), 
fue lanzado al mercado en Abril de 
este año y ha sido llevado a través 
de una novela escrita por Steve 
Perry, una 
serie de có¬ 
mics publica¬ 
da por Dark 
Horse, un CD 
grabado con músi¬ 
ca compuesta es¬ 
pecialmente para 
Shadows por Joel 
Mcneely, figuras de ac¬ 
ción realizadas por Ken- 
ner y, como era de es¬ 
perarse, próximamente en un grandioso 
videojuego, programado por la gente de 
Lucas Arts y creado especialmente para el 

Nintendo 64. 


Estos son algunos de 
los personajes que 
aparecen en esta 
aventura: Dash 
Rendar, Gurí, Luke 
Skywalker y la 
Princesa Leía. 


Todas las imágenes pertenecen a 
los cinemas display del nuevo 
juego programado por Lucas Arts: 
Shadows of the 
Empire para el 
Nintendo 64. 


Este fue un proyecto irresistible para el equipo 
de Lucas Arts. Anteriormente ya se habían dise¬ 
ñado juegos para los diferentes sistemas de 
Nintendo, basados en cada uno de los filmes de 
Star Wars. En este proyecto expansivo los dise¬ 
ñadores quisieron tomar una gran ventaja del 
argumento y dar un paso más allá de la interac¬ 
tividad. Esto último los hizo preparar un juego 
para un sistema que en ese entonces (Enero 1995) aún no exis¬ 
tía. Para diseñar el software, el equipo de Lucas Arts utilizó la 
computadora Onix de Silicon Graphics para emular las capacida¬ 
des del software del Nintendo 64. 






Sobre la mecánica del juego se decidió conjuntar los 
múltiples géneros de representación gráfica, por 
ejemplo, Super Star Wars (realizado en 1992 para el 
SNES) fué un juego llamado de movimiento lateral ó 
scroll de lado. Otros, como Doom, mostraron lo que 
se conoció como vista personal. 


jlÉjjg % 

Una de las principales 
escenas de acción se lleva 
a cabo en el Cañón de 
Beggar. Aquí,Luke es 
emboscado por los asesinos 
de Xizor y sólo Dash 
Rendar podrá salvarlo. 
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La impresionante 
ciudad Imperial de 
Coruscant original - 
mente fue diseñada 
para los filmes de 
Star Wars (aunque 
nunca se utilizó), 
pero su realización 
fue concretada 
paraShadows of the 
Empire . 


En Shadows, podrás correr por el nivel con 
movimiento de vista personal, pero habrá 
| situaciones donde tu vista se convertirá en 
la de una tercera persona, ya que la cámara 
se alejará y tú podrás ver al personaje moviéndose 
en un mundo 3-D. En otras ocasiones volarás un 
“Snowspeeder” durante la batalla en el planeta 
Hoth, conducirás veloces motos dentro del gran 
Cañón de Beggar o tripularás una poderosa nave 
espacial entre un campo de asteroides, defendién¬ 
dote del terrible ataque de las fuerzas de Imperio. 



Al final, en una misión suicida, te adentrarás en las al¬ 
cantarillas bajo la ciudad Imperial de Coruscant en un 
intento por liberar a la Princesa Leia de las seductoras 
garras del malvado Xizor. 

Lo mejor de todo, es que ya falta muy poco para que 
puedas tener este increíble juego para el N64 (¿Te 
imaginas?, si las anteriores adaptaciones para el SNES 
fueron muy buenas ¿cómo será la de este sistema con 
todo lo que puede hacer?) y si antes de la salida de 
este título nos encontramos alguna novedad, te la ha¬ 
remos saber. Por lo pronto el Imperio extiende sus 
maléficas sombras a través del Universo con 
Shadows of the Empire y recuerda... 

¡Que la Fuerza te acompañe! 


Las imágenes del 
Nintendo 64 son 


tan reales,que 
parece que estás 
jugando dentro de 
las péliculas de 
Star Wars. 











tal vez le más difícil de este juego no sea acabarlo (por eso 
no vamos a dar tips para eso), pues básicamente lo que hay 
que hacer es avanzar y - como dirían por ahí - "sacarle el 
lugo” a tus 25 continúes con los que cuentas* Sin embargo, 
lo que vamos a hacer es darte algunos tips para eliminar a 
los leles (yaque es lo más complicado) y la localización de 
los 5 miembros de la banda "Aerasmith 1 ', ya que algunos de 
ellos no están en el mismo sitio que en la versión Arcade. 


Diriges la mira, tienes 3 
diferentes velocidades 
que puedes cambiar en 
r opciones. 


(algo muy novedoso): 
pones y quitas la pausa, 


Disparas tu Y 
ametralladora. 


Muy bien, es ho¡ 


Este es el primer miembro de la banda al que vas a encontrar, 
cosa que no es muy difícil si sigues estos pasos: 


Al principio del juego vienes siguiendo al 
helicóptero de NON, después de eso llegas 
al techo del Club X y es aquí donde debes poner 
atención, ya que de repente la pantalla se 
moverá hacia alguno de los extremos del 
edificio, fíjate bien hacia dónde se mueve cuando 
estés jugando, porque más adelante... 


Ya dentro del baño, dispárale a las puertas que 
vas a encontrar, ahí verás a miembros de NON 
en una situación muy comprometida, además 


...al entrar al Club X te darán a 
elegir entre 2 direcciones, 
entonces tendrás que escoger la 
dirección hacia la que se movió la 
pantalla en el techo del Club. 
Después de eso verás que aparace 
un logo azul que significa que el 


de que también encontrarás a Tom Hamilton, 
quien se convertirá en el logo de Aerosmith 
(o "Wing", como se menciona en la pantallc 
de puntos), dispárale para rescatarlo. 




baño está cerca, por lo que tendrás 
que dispararle para destruirlo y así 
entrar en él, pero hazlo rápido 
antes de que se regrese la dirección 
de la pantalla. 


Pero como siempre, primero tenemos que ver^ 
para qué sirve cada botón en tu controL 
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Steven Tyler también se encuentra en esta misma escena, es más, lo 
tienes que rescatar inmediatamente después que a Tom Hamilton. 


Una vez que salgas del baño, llegarás al bar del Club X, entonces 
rápidamente disparale al par ae peces espada que están de 
adorno en la parea hasta que los dejes solo en espinas, ensegui¬ 
da dispárale al vidrio aue está ahi abajo para romperlo, si lo 
haces bien, la pantalla se dirigirá automáticamente en la 
dirección correcta. 


Inmediatamente después,vas a encontrar a 
Steven Tyler arriba ael escenario muy bien 
acompañado; como en el caso anterior, él se 
convertirá en "Wing" y para rescatarlo le 
tendrás que disparar. 


Como estamos en 
esto, te vamos a dar 
un pequeño tip, 
dispárale a la estrella 
que está en la puerta 
para evitar que te 
salgan muchos 
enemigos pigmeos. 


Dentro del cuarto de 
Aerosmith, dispárale 
al espejo para evitar 
que te ataquen los 
enemigos, que ahora 
¡son gigantes! 


y Al enfrentarte a 

¿k Jjf él,deberás 

dispararle con ,u 
■■■B BBM WB l ametralladora y 
5 los CD's en los 

i 5 f 1 35531 puntos marcados 
1 fcí I í íi con los explosio¬ 

nes amarillas, 

una vez que destruyas estos 7 puntos, deberás disparar' 
le en los 2 puntos marcados con las explosiones azules 
(cabe señalar que en estos últimos puntos sólo le podrás* 
dar con los CD's, ya que las balas no causan ningún 
daño). Otra cosa que podemos agregar es que oigas muy 
bien el sonido, ya que si oyes explosiones al lanzar los 
discos, quiere decir que sí estás acertando. 


P®ptfe«' f<* 


En esta misión no hay aue rescatar a nadie, pero sí te 
tendrás que enfrentar al jefe,que es un helicóptero que 
si no sabes qué onda con él, te puede dar serios 
dolores de cabeza. 


Nota: las siguientes 3 
misiones las podrás 
seleccionar en el orden 
que quieras. 


nqctHlSOO 2H &mssaa ¡ nqasoBC 
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Este miembro de Aerosmith tampoco es muy difícil de 
encontrar si sigues los siguientes pasos: 


Al principio avanza hasta donde está el tipo 
que se ve en la foto (para destruirlo, dispárale 
al anuncio que está sobre su cabeza), al vencer 
al "recepcionista", dispárale al botón del 
elevador que se ve en el fondo para que 
puedas entrar a él, ya dentro del elevador, 
dispárale de nuevo al botón que está en la 
parte de arriba para ir al tercer piso. 


[mutssTOii 
O ¡;i¡ 


Para el jefe de este nivel no te podemos dar un 
tip especial, ya que básicamente lo que debes 
hacer es dispararle a los ojos que te arroja para 
evitar que te den y dispararle a él en cuanto 


puedas hasta destruirlo. 


Dentro del tercer piso debes dispararle a la "cosa verde" que tiene 
prisioneras a las chicas, una vez que las liberes dispárale a la reja 
para destruirla y asi lograr que aparezca Joe Perry. 


míe 


£L<5U 


Joey es el más difícil de rescatar de todos los de Aerosmith, ya que tienes 
que ser preciso con tus disparos y el control no ayuda mucho en estos casos. 


Cuando vayas persiguiendo al camión NON, te deberás fijar muy bien en cuanto 
aparezca una esfinge en el fondo, entonces, rápidamente dispárale con CD's en la 
cara para destruirla y obtener más CD's (haz lo mismo con las 3 primeras 
esfinges y después baja la velocidad, ya que aparecerá Joey en el camino pidiendo 
ayuda). Para poder rescatarlo, tendrás que dispararle al ir pasando. 


Al camión lo tendrás que destruir antes de 
que llegue a la base de NON (cuando se acabe 
el marcador de distancia que aparece a media 
pantalla). Para destruirlo dispárale a los pun¬ 
tos marcados con explosiones y de preferencia 
hazlo con los CD's, pues con los disparos 
normales no le bajas mucha energía 
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Esta escena (que se supone es una bodega), se puede convertir en un 
serio dolor de cabeza, pues más que eso, parece laberinto, pero si sigues 
estos pasos no tendrás problema para encontrar a Brad. 


Al principio del nivel avanza 
hasta que veas la puerta 
marcada con el número 2 
(evita dispararle a la 
primera), dispárale entonces 
para poder entrar. 


Ahora, cuando te den a 
escoger, vé hacia la 
derecha y después de eso 
entra a la primera puerta 
que está marcada con el 
número 5. 


Aquí viene lo 
importante: al salir 
de la puerta 8,1a 
pantalla se dirigirá 
automáticamente 
hacia la derecha, 
entonces al llegar 
a la puerta sin reja, 
disparale a la caja 
superior de la 
derecha, así apare¬ 
cerá un logotipo al 
que si le disparas 
harás que 
aparezca Brad. 


izquierda, asi que escoge 
esa dirección e introdúcete 
en la primera puerta que 
encuentres y que está 
marcada con el número 8. 


están en amarillo les 
puedes dar cuando 
quieras, pero los que 

están marcados en azul les tendrás gue disparar hasta que 
se pongan al descubierto (que también es el momento en el 
que te atacarán, así que ten cuidado). 


mwimmm 
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| ; Después de eso, sólo 

- podrás ir hacia la 





































Si estás extrañado 
porque trace mucho 
tiempo no hablábamos de 
juegos pora el Virtual 
Boq. déjanos decirte que 
no fue por nuestro gusto 
qa que paro poder tomar 
las fotos de este sistema 
se necesita de un 
aparato especial que 


sólo Nintendo tiene, 
así que aprovechamos 
nuestro reciente viaje a 
NOB para traernos unas 
fotos q asT hablarte de los 
futuros juegos que apare¬ 
cerán paro este sistemo, 
así como de algunos que 
qa puedes encontrar en 
estos momentos. 


En el juego de Dragón Hopper tú controlas a un pequeño Dragón de nombre Dorin [quien para rematar es prínci¬ 
pe] que debe rescatar a su familia q su amado Diana quienes fueron secuestrados por el primer ministro de su 
padre [el Req. claro está] así que su misión es la de buscar la aquda de los 4 espíritus de su reino q de esto 
manera tener el poder suficiente para enfrentarse al diabólico primer ministro q liberar a sus seres queridos. 
En lo que menos debe fijarse uno en este juego es en la historia, pues es bastante sencilla, quemada q basta 
predecible, pero afortunadamente para los jugadores, el juego no comporte lo misma suerte que la 
historia — 

Bien, al principio qa dijimos que aquí controlas a un Dragón que debe re- »- 1 

correr diferentes escenas que están divididas en pisos, así que para ex- i 
plorar todo un nivel tienes que soltar q así llegar o las bases que se en- i 
cuentran arriba de ti o dejarte caer por boqos en el piso para descender a l 
pisos inferiores. Este efecto de subir q bajar está muq bien hecho q en el 1 
Virtual Boq realmente do un efecto de profundidad lo que aquda a s er i 
más vistoso el juego. "*1 

Dorin tiene varios movimientos como r | 

saltar, atacar q hablar con las per- i I —-“— 

sonas que vagas encontrando en el i I 11 

camino para así obtener pistas de 1 I 

dónde están las llaves de cada nivel I 
q poder seguir avanzando o basto ob- i 
tener datos del paradero de los 4 es- I 

píritus que se están buscando. 1 1 

Como podrás ver este es un excelen- 1^. | 

te juego de aventuras que te permi- I [ 

tirá adentrarte en un mundo de 3D I L,_ 

lleno de terribles enemigos. Una de I | ~~ — 

las ventajas que tiene es que posee i _j-— 

batería, con lo que podrás salvarte I 
q así guardar todos tus avances. I 





Este juego es bastante sencillo en su historia pues aquí controlas a un Robot de nombre Chalvo que 


--- 1 tiene la cualidad de rebotar en diferentes tipos de superficies. asT que por esta "increíble 

I capacidad" él fue escogido para luchar en contra de un grupo de flliens que amenaza 
I invadir la berra q para protegernos debe localizar a los Rliens q eliminarlos caqéndoles 
I encima desde una gran altura. 

| En realidad la misión de Chalvo no es tan sencilla, pues al momento de caer sobre los 
| Rliens. Chalvo rebotará q alcanzará una gran altura, tu misión es guiarlo de manera que 

/ caiga sobre más Rliens o superficies que sean seguras q no sobre puntas.pisos quebradizos 
I o cuidarte de no salir de la base sobre la que se encuentran los Rliens. 

■-- —- — i r lo largo del juego te vas a encontrar con una gran variedad de flliens. pues haq algunos 

——■—“ ~ I que son débiles q sólo aguantan una caída de ■—__ 

i Chalvo. pero también haq algunos que son más I -- 

1 fuertes q pueden aguantar más de 2 golpes, I 
i otros se desaparecen q aparecen en diferen- I 
l tes puntos de las bases, haq generadores de I 
l Rliens q hasta haq algunos a I 

| los que sólo les puedes caer I 

J \ 1 en cierto I 

- - * i momento I 

— O I r^íf porqués] 1 - - 

7 ** % > *V / J I /n / no te danan__ _ 

\ v /i* "l sí- e| ¡ ue 9° r—' 

\ é K> A HrV / O parece de una 

\ f j I i mecánica bas- 

\ / | tante sencilla q lo es. 

pero lo que le aguda 
bastante es que en Bound High tenemos va¬ 
rios modos de juego diferentes enhe sí. pues 

— podrás escoger entre jugar el modo de Avente- — 

' --— ra [que es el modo principal q donde puedes- 

enfrentarte hasta con algunos jefes], el modo “- 

de Score [donde buscarás hacer el máximo 
récord], el modo de Random [donde te dan 
varias misiones al azar con diferente dificul¬ 
tad entre ellas] q el modo de PocRet q 
Cushion que son juegos de Golf q Billar en 
donde dependiendo cómo caigas sobre las 
■-* pelotas, será la dirección q velocidad que |_ 

— --- ' tomes. Rápidamente podemos decir que este juego es —---—— _ 

bastante sencillo, pero que también es muq entretenido q que los efectos de altera se ven muq bien en el VB. ’ 


¡Vaga!, después de bastante tiempo de espera podremos disfrutar de un lítelo de carreras para el VB q lo mejor de todo es que es un juego 
de alta velocidad, que a decir de los que qa tuvieron la oportunidad de jugarlo, es bastante bueno q se siente muq bien lo sensación de 

velocidad. _ 

Este juego está planeado para salir en un par de meses así que no haq demasiados I--- 

detalles en él. pero sí te podemos decir que aquí encontraremos 4 diferentes tipos de 1 


naves, las cuales vuelan en los canales que conforman las pistas que hene el juego. Las 

naves henen diferentes 
_ características [como 
rnrui % I ^ M \1 Z]| > suele pasar en los ¡ue- 

7 / T !< 1 !< j h J gos de Nintendo] así que 

I n n ni J n/n\w I OCv deberás acostumbrarte 

o una nave que acelere 
rápido pero que no tenga 

-- i buena velocidad o a otra que tenga excelente 

i velocidad pero que se tarde los años, 
i Otra cosa que nos comentaron acerca de 
i este juego es que se podría decir que se 
"filfifA l trata del F-Zero pero para VB. lo cual qa 

1 habla bastante bien de él. Por lo tanto, sólo 
i I nos queda esperar para poder informarte 











Bien, aquí tenemos los elementos suficientes para crear un 
videojuego de acción: Un grupo de enemigos que invaden un 
planeta, un tremendo arsenal para luchar contra ellos y alguien lo 
suficientemente valiente para luchar en su contra. Agreguémosle 
bastante acción y dificultad y tendremos como resultado un juego 

de SNES llamado Realm. 


Este juego lo tenemos gracias aTitus y es uno de los varios que 
lanzarán para este sistema en los próximos meses. 


Después de la 
introducción, 
pasemos a ver 
cómo se juega 
Realm. 

Tú manejas a un 
personaje que, 
como funciones 
principales corre, 
salta, se agacha y 
dispara. Con él,ten¬ 
drás que avanzar por diferentes escenas en las que vas 
a encontrar enemigos que en respuesta también te 
atacarán.Puedes soportar varios golpes, los cuales se 
marcan con unas placas a la izquierda de la pantalla. 


Al estar jugando Realm, te vas a encontrar con unos 
Cristales a los que al dispararles soltarán unas bolas 
negras y de vez en cuando una placa de las que 
recuperan energía. Estas bolas negras aumentan el 

número de tiros ■ - .■■■■—.. 

del arma que estés 

usando en ese . 

momento, así que 
como podrás ver, 

estos cristales ¡ lljf ■ ' : llSr. pipi||¡¡| ¡ gjg 

tienen un rol ¡ ñ 

importante dentro ' 

del juego. I ^ mt 
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En este juego cuentas con 8 diferentes tipos de armas (bueno está 
bien 9, contando la que traes al principio) y todas tienen 
diferentes cualidades. Podrás llevar dos de ellas al mismo tiempo y 
las intercambiarás con el botón X.A continuación,vamos a hablar 
un poco de cada una de ellas antes de entrar de lleno a lo que son 
algunas de las escenas del juego. 


. ~ Aunque los 

jO&M Wm disparos de 
j J K esta arma 
FWFjí / jf son lentos, 

tiene la venta¬ 
ja de dirigirlos automáticamente 
al enemigo más cercano.Te evita 
muchos problemas, aunque no es 
muy fuerte. 


Con esta 

KT m arma podrás 

® disparar 3 
3 balas que van 
13^ en diferentes 
ángulos, es más o menos rápida y 
tiene un poder regular; 
recomendable solamente si 
no tienes otra arma mejor. 


Al obtener 
esta arma 
dispararás una 
especie de 


poderoso, pero sólo abarca una 
pequeña parte de la pantalla, 
además se termina muy rápido. 
No muy recomendable. 
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Esta es de las mejores armas que 
vas a encontrar en el 
juego, ya que es bastante 


Esta arma es bastante rara, ya que 
con ella disparas unas pequeñas 
bolas de fuego (no muy rápido), 


rápida y poderosa, 
además tiene un 
aceptable rango de 
alcance. Quizá su 
único problema es 
que sus balas se 
acaban muy rápido. 


pero si mantienes el 
botón presionado, 
acumularás poder 
para un disparo más 
poderoso. Recomen¬ 
dable sólo si te 
acostumbras a ella. 




A nuestro 

Mí ÍSt J .1 P arecer > esta 

¿iféCl es ' a me Í or 
I ! ; H * i íf»f< DF .3 arma que 
puedes 

encontrar a lo largo del juego ya 
que es poderosa, rápida y duia 
bastante. Lo malo es que la obtie¬ 
nes en el tercer nivel. 


A esta arma no 
* *J| le encontramos 

. ¿jH mucho uso que 
Q]jw|DRj| digamos, es 
algo lenta y 

medio poderosa, los disparos van 
en línea recta y no abarcan mucho 
espacio. Recomendable cuando no 
traigas nada. 


W Kfc . j * M *J Esta arma es 
bastante 
poderosa y 
tiene una 

velocidad más o menos aceptable, 
es muy útil contra varios de los 
subjefes que tiene este juego. 


mm 


:ena, tai como 


Al principio, este árbol te atacará con 
unas esferas que explotan, trata de 
saltarlas manteniéndote en medio de 
la pantalla y dispárale a la mano que 
arroja las esferas. 


El principio del nivel no es ningún 
problema, sólo tendrás que trepar 
por las ramas de los árboles, 
destruir enemigos y acumular 
energía y balas hasta que llegues al 
primer subjefe. 


Ahora, cuando le destruyas la mano, 
comenzará a arrojar pequeñas esferas 
azules unidas entre sí, cuando éstas 
reboten más, pásate por debajo de ellas, 
pero cuando no pasen tan alto, sáltalas y 
aprovecha para dispararle a la cara y 
destruir el árbol. 
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Cuando destruyas el árbol, comenza¬ 
rá a llover y tendrás que seguir 
avanzando, primero tendrás que 
descender por un sitio en el que 
llueve fuego (además del agua... ¡qué 
raro está eso!), si te sitúas en el lugar 
que indica la primera foto, 


podrás obtener los premios del cristal 
sin ser dañado. Después de eso te vas 
a encontrar con otro subjefe que te 
ataca de dos maneras diferentes que 
deberás aprender para poder pasar. 


Pero aquí no termina todo, ya que 
al destruir el árbol, tendrás que 
eliminar a un parásito que habita 
dentro de él. Dispárale cada vez 
que se asome, pero también 
destruye a los mini-parásitos que 
suelta, ya que estos se dirigirán 
hacia ti para causarte daño 


Después de eliminarto, tendrás que subir 
por unas bases que se mueven cuando le 
dispares a un punto que está cerca de 
ellas, pero debes tener cuidado con unos 
sujetos que bajarán por los árboles y te 
arrojarán unos rayos. Al llegar a la parte de 
arriba, te vas a encontrar con un tercer 
subjefe que es un Dragón, al cual le 
tendrás que disparar en la cabeza para 
eliminarlo. Observa cómo se mueve, para 
que evites que te golpee 


bola de fuego, en ese caso lo recomendable es saltar la bola de fuego (toma algo de tiempo aprenderse la medi¬ 
da) y al mismo tiempo dispararle con tu arma más poderosa, después de esto, aléjate lo más que puedas para 
evitar un ataque de rayos. 


Aquí entras a una cueva, en la cual para poder avanzar, jpT 

tendrás que activar algunos Switchs que harán que unas 

bases se muevan y te permitan llegar a nuevos sitios. i . ....■ . 

Al empezar te encontrarás con un cristal, que te recomendamos no tomarlo, más adelante llegarás con un 
enemigo que está encadenado y que te Wht Mü* 

ataca con insectos, dispárale y al destruirlo 
no vayas a tomar el 


arma que suelta, 
(GSX750) rápidamente regrésate a donde 
está el cristal ya que con esto evitarás que 
te dañen las piedras que caerán del techo, 
después de esto podrás ir y tomar el arma 
sin mayor problema. 
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Te recomendamos tener mucho cuidado, ya que cuando 
oigas un ruido raro es que anda por ahí un gusano como el 
que se ve en la primera foto. Estos gusanos disparan un láser 
y después de eso, sólo tienes poco tiempo para dispararles, 
pero no creas que es todo, ya que cuando los elimines 
comenzarán a salir del piso y hasta del techo los monstruos 
que se ven en la segunda foto, así que ten mucho cuidado. 


En esta escena hay muchos 
cuartos "escondidos" en los 
que encontrarás balas para 
tus armas y energía, así que 
mira muy bien por dónde 
pasan las bases que activas. 


Más adelante te vas a enfrentar 
a un subjefe que tiene cráneos 
que giran a su alrededor, 
después de dispararle varias 
veces, él huirá pero no te 
preocupes, ya que 
subirás por una base y te lo 
encontrarás más arriba. 


Al llegar al sitio en el que el agua sube y baja, ten cuidado con 
los monstruos que aparecen en el techo, también tendrás que 
cuidarte de que no te cubra el nivel de agua,ya que esto te 
dañará, por lo que tendrás que avanzar con precaución. 


Cuando llegues al vehículo que 
se ve en la foto, te atacarán unos 
monstruos por 2 lados, así que 
tendrás que fijarte muy bien para 
atacarlos con tu arma más 
poderosa en cuanto aparezcan, 
pues si aparecen los 2 en pantalla, 
pasarás un mal rato. 


El jefe de este nivel es un 
enemigo bastante raro, pues al 
principio aunque le dispares con 
cualquier tipo de arma,no le 


Al bajar del vehículo,te vas a 
enfrentar a otro par de 
enemigos que resisten 
bastante. Al igual que los 
anteriores, te recomendamos 
atacarlo con tu mejor arma, 
pero ten cuidado, porque estos 
avanzan y retroceden 
rápidamente. 


harás daño, para este objetivo le 
tendrás que disparar a las bases 
de piedra y éstas son las que sí 
le restarán energía. 



























Después de algunos golpes, cambiará de forma y así sí lo podrás 
atacar con tus armas, pero ten cuidado, porque él también lo hace 

con un rayo que resta bastante energía. 


Como dijimos al principio, este juego tiene muchos puntos a favor, 
pero desafortunadamente tiene un punto malo y es que sólo tiene 5 
escenas, que a pesar de ser muy largas y con muchos jefes cada una, te 
da la sensación de que no tiene mucha variedad. En la escena 3 llegas 
a una base enemiga, en esta escena es donde te atacará la mayor 
cantidad y variedad de enemigos.Tendrás que cuidar tus armas, pues 
aquí no te dan muchas que digamos. El jefe es difícil,ya que tiene varias 
rutinas de ataque y te resta bastante energía,así que ten mucho 
cuidado. 


En la escena 4,atacas los vehículos 
voladores de tus enemigos, en ellos 
tendrás que destruir las armas que te 
encuentres, así como los enemigos. 
Además de atacar los vehículos 


grandes, también volarás en algunos más pequeños y es aquí donde 
más vulnerable eres. El jefe de este nivel es también algo complicado, 
pero encontrando la técnica correcta (y el arma indicada),ya sólo te 
tendrás que preocupar por no perder mucha energía. 






Bueno, como ya lo hemos dicho a lo largo del análisis* este juego 
tiene bastantes cosas buenas como la acción, la ma/ilidad y la 
dificultad y su gran punto malo es el que "sólo" tiene 5 escenas 
aunque esto no quiere decir que sea muy corto, pues el sabértelo 


de memoria y terminará con un solo juego, te lleva un poco más de 
media hora. En este caso, mejor te recomendamos que le des una 
mirada y que seas tú el juez, ya que las opiniones acerca de este 
título estuvieron algo divididas aquí en la Re/ista. 

































































Aquí tenemos un nuevo 
juego de los Power Rangers, 
que como verás, cuenta con 
dos cambios importantes: 
los PR ya no son los mismos 
y el juego ya no es de "Side 
Scrolling". La historia de por 
qué estos chicos cambiaron 
de traje es algo laiga, así que 
mejor entequémonos al 
juego, el cual como podrás 
ver es bastante parecido a 
Mario Kart. 


Este juego es para uno o dos 
jugadores simultáneos y tiene 
muchas opciones diferentes de 
juego que van desde competir en 
circuitos para ganar puntos, hasta 
la de lucha en diferentes pistas 
(por puntos o simplemente a 
disparos). Cada uno de los per¬ 
sonajes a escoger tiene diferentes 
características, cosa ya clásica 
no sólo en este tipo de juegos. 


HO> I -£ 
SOUTH 
ISLRND-í 


Como dijimos al principio, este juego es bastante parecido a Mario Kart en cuanto a que 
debes recorrer varios circuitos para ir acumulando puntos o que también puedes usar 
trucos sucios para deshacerte de tu enemigo (con disparos, en este caso). Otro punto 
importante de este juego es que tienes una buena cantidad de circuitos a escoger, los cuales 

presentan diferentes tipos de retos. 


Bueno, esta es la teicera vez en la que mencionaremos que este 
juego se parece a Mario Kart, pero tenemos que decirte que todavía 
le falta bastante trabajo como para ser igual a ese gran clásico de 
Nintendo, puesto que los gráficos no son tan llamativos y la movili¬ 
dad no es tan buena (en especial con los personajes de gran tama¬ 
ño). Pero también debemos mencionar que este reporte fue revisan¬ 
do una versión preliminar del juego,así que una vez que tengamos la 
versión final y si creemos que lo merecq hablaremos más afondo 
de este juego. 
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Con este password comienzas con 73 vidas extras y además 
puedes seleccionar las 6 primeras escenas. 

Entra a la pantalla de password e introduce el siguiente: 


después coloca el cursor en OK y ¡listo! ya tienes 73 vidas y 
puedes seleccionar cualquiera de las 6 primeras escenas CELLS, 
EL TRAIN I, LABORATORY, EL TRAIN 2, FACTORY y 
EL TRAIN y además cuentas con dos unidades más de energía. 


Con este otro password comienzas con menos vidas (sólo 25 vidas extras) y además puedes 

seleccionar las 6 primeras escenas. 

Entra a la pantalla de password e introduce el siguiente: 

MCHLJRDN-23, 

después coloca el cursor en OK ¡y listo! ya tienes 25 vidas y puedes seleccionar cualquiera de las 6 prime¬ 
ras escenas CELLS, EL TRAIN I, LABORATORY, EL TRAIN 2, FACTORY y EL TRAIN y también 

cuentas con dos unidades más de energía. 


Mientras esté en pantalla el título 
del juego, presiona al mismo tiempo 
los botones L y R para que así 
aparezca el Sound Test, con el 
control seleccionas el sonido que 
quieres escuchar y presionando el 
botón A lo activas. 
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Justo 

ahora, Williams se f 

encuentra desarrollando 2 
juegos de Mortal Kombat, uno para el 
Super PIES y el otro para el PI64. La 
versión para el Super PÍES es una adapta¬ 
ción del juego de Arcade "Ultímate Mortal 
Kombat\ la cual está muy bien hecha. A 
continuación tenemos un breve análisis 
de esta versión y en alguna otra 
parte de la Revista también 
¡f| , revisamos la versión . 

para el PI64. - j¡¡§S 


En el modo de 4 Players, 
cada jugador puede es- 
^coger 2 peleadores y así 
entonces se enfrentará a los 2 pe¬ 
leadores gue elija su rival. La ba¬ 
talla se lleva a cabo en un solo 
Round,así que cuando uno de los 
peleadores pierda su energía,ex- 
plotará y llegará el otro persona¬ 
je instantáneamente. 


¡■raj] Primero que nada, tenemos 

tíssJy las opciones que son exacta- 

—mente las mismas que en el 
juego MK3, pero encontramos más 
modos de juego (3 en total), uno de 
estos es para un jugador y los otros 2 
para 2 y hasta 8 jugadores. 


j En el otro modo de juego pueden participar 
hasta 8 jugadores, seleccionando cada uno 
de ellos a un personaje, después 
j los 8 jugadores se eliminarán 0 

entre si, en modo de torneo (habrá 
una 
panta- 
lia en 


iaq« c 

| podrás 
~ * verlos 

resultados, pero aquí hay una forma más sencilla 
de saber cómo vas: Si ganas, todavía tienes 
oportunidad. Si no, quedas fuera . 


Aunque a deci 
jes de UMK se 
pequeños y el 
dramático si a 
juego ves la v< 
del N64, lo im 
movilidad, es 
adaptación de 


UMK es un juego de 32 megas 
y una de las primeras cosas 
que te van a sorprender, es que el 
juego cuenta con 23 personajes a 
elegir, lo que lo hace el juego de 
pelea para SNES con más peleado¬ 
res disponibles, además de esto, 
hay que contar que el juego tiene 
ios jefes y más personajes ocultos 


lia previa al encu< 
que presionando. 
nes podrán poner 
símbolos. Estos sí 
los Mortal Kodes, 
desde el MK3, per 
muchísimos códiq 
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esM' AI igual que la versión de 
Arcade, en el modo de 1P 
tendrás que escoger entre A di¬ 
ferentes dificultades. Una de las 
nuevas características del juego 
es que regresan los “Endurance 
Rounds” del primer Mortal 
Kombat. 


Inclusive, en algunos "S. ~ 
momentos,la máquina 
también te da algunos 
códigos bastante sospechosos. 
Aunque esto tampoco es nuevo 
pues también pasaba en la ver 
sión de SNES de MK3. 


Algunos de los personajes anti¬ 
guos tienen nuevos movimientos 
(no son todos, ni son muchos), 
pero el mayor problema es 
aprenderse los movimientos 
ífjfc de los personajes nuevos. 


Otra cosa que hace, hasta 
^ cierto punto más interesan¬ 
te este juego, es que todos los 
escenarios son nuevos y así, 
también tenemos que hay nue¬ 
vos movimientos para Fatalities 
de escenarios 
(nuevo pit, la 
escena de la 

lava...) «/:¥.>• 


Los Endurance (para quien I* 
no los conozca) son rounds 
en los que te enfrentas con l (o 
hasta más) enemigos, es como 
la opción de 4 jugadores, pero 
con la diferencia de que aquí tú 
sólo cuentas con un solo perso¬ 
naje. Entre mayor sea la dificul¬ 
tad serán más los “Endurance 
Rounds”. 


Este es un análisis básico del juego. Segura¬ 
mente para los siguientes números tendremos 
información en cuanto a los movimientos, Fata¬ 
lities y todo eso. Por el momento podemos decir 
que este es un buen juego, a pesar de 
que hay algunas cosas 
que le hacen falta. V, / 


El juego tiene una gran - a g*— 
cantidad de movimientos ^ 
finales como los famosos 
Fatalities, Babalities. Obviamente 
en este juego tenemos más 
personajes que hay (y que en 
números posteriores veremos). 
Cabe señalar que algunos sufrieron 
algunos cambios de la versión 
original a ésta. 











































¿Recuerdas que hace un tiempo atrás publica 
mos un artículo donde te mostramos cómo 
con ayuda de super computadores, controla¬ 
ban la cara de Mario y hasta lo podían 
deformar?, pues ahora este juego te da una 
opción divertida donde lo puedes hacer con 
la cara de Mario, tirando 7 puntos específicos: 
las orejas, boca, mejillas, nariz y gorra; 
además puedes cambiar el ángulo en el que 
lo estás viendo. 


Esto es lo primeio que ves al entrar al castillo (donde puedes ir a los 5 primeros cursos) y a 
partir de aquí puedes subir a los demás pisos o bajar al sótano, que son los niveles inmediatos 
después de pasar los que se ^ m i ». 
ven en esta foto. 


El objetivo del juego es tomar las estrellas que están en todas 
las escenas, son 15,escenas cada una con 6 estrellas, además 
puedes obtener una estrella extra en cada escena por acumular 
monedas y hay otras 15 estrellas que adquieres en 
4 -7STP5W escenas de bonus y casos especiales. 


La entrada a las 
escenas son 
cuadros (cuando 
no están ocultas) 
los cuales tienes 
que entrar. 


Este es el patio trasero del castillo donde encuentras un 
misterioso nivel que está dentro de uno de los fantasmas. 


Sótano 
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Puedes _^Jr 

agarrar ciertos ]¡¡f ’^r «I 

personajes si 

te colocas ' : 

cerca de ellos 

(casi pegado) y presionas el botón B 


Para mantenerte agachado, 
mantén presionado el botón 
Z, esto te ayudará a escapar 
de ciertos peligros. ^^ 


El Stick Direccional 3D tiene varios grad 
muy despacio, pero conforme mueves e 
nando más rápido hasta correr, lo mejc 
perspectiva, el control se ajusta automá 
donde te quieres mover no 


Rhoro paro que veas Todas las sorpresas que Tiene este luego, observa los movimientos que puedes ejecutar. 


_i grados de avance, por lo que si apenas lo mueves, Mario camina 

4 _.* mueves el control hacia el límite, Mario incrementa su velocidad cami- 

► hasta correr, lo mejor de este control es el hecho de que cuando tú cambias la 
^ automáticamente, es decir, que el control lo tienes que dirigir hacia 
importando qué tipo de ángulo tenga el juego. 


...y si es necesario, puedes arrojar lo que tengas (en 
las manos) moviendo el control en la posición en la 
que lo quieres lanzar y presionando el botón B. 


Mientras estés 
avanzando, 
mantén presionado 
el botón Z para 
que te deslices 
agachado. 
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Presionando el botón B, golpeas para destruir 
cajas, eliminar enemigos, etc. 


Y si presionas el 
botón B tres veces, 
ejecutas una 
especie de combo 
de dos golpes y ter 
minas con una 
patada. 


Pero si presionas 
los botones A y B 
simultáneamente, 
ejecutas una pata¬ 
da sattando (si te 
es más fácil puedes 
dejar presionado el 
botón A y después 
presionar B cada 
vez que quieras 
patear). --- 


Puedes ejecutar una patada 
girando si mantienes el botón 
Z presionado y después pre- 
--^ sionas el botón B. 


Pero si primero mantienes presionado el botón Z y 
después te mueves con el control, avanzas gatean¬ 
do. Esto te 

-55^ funciona para 

^ entrar por 

¿ f§| M huecos pe- 

jÉB¡j queños. 


Después de ejecutar un salto, puedes arras¬ 
trarte para atacar a los enemigos; para lograr¬ 
lo, mueve el control en la dirección hacia 
donde estás saltando rápidamente (en esta 
parece que el Koopa quiere imitar- 


foto hasta 
te). Este movi¬ 
miento te 
puede servir 
para amorti¬ 
guar tu caída 
de grandes 
alturas. 




































Si vas corriendo, 
mantén presionado 
el botón Z y des¬ 
pués presiona el 
botón B, con esto 
logras una patada 
arrastrándote. 


Si después de saltar presionas el 
botón Z,te sirve para caer con 
fuerza, este movimiento también 
te puede ayudar para amortiguar 
la caída de algún lugar alto si lo 
ejecutas poco antes de tocar 
^-suelo. 


€1 botón A,lo utilizas para 
saltar y dependiendo del 
tiempo que lo dejes presiona¬ 
do será el tamaño de tu salto 


Si ejecutas 
nuos (para 


dos saltos conti- 
lograrlo presiona el 
. botón A y justo 
| cuando caigas 
1 nuevamente pre¬ 
siona A),el segun¬ 
do alcanza mayor 
altura para alcan¬ 
zar ciertos lugares 
que con un salto 
normal no lo 
lograrías, esto lo 
puedes hacer ver¬ 
ticalmente o 
avanzando. 


Mario tam- X/J|¡Sr*F 

bién cuen- JfÉLjr y 

ta con la 

cualidad ™ - 

de col- ..—.. 

garse de í i 

ciertas l b-. 

rejas y 4, J¡ 

avanzar 

por debajo . xftJs 

de éstas. RJi |ju^f B 

para 

lograrlo 

sólo salta - ¡H * 8 

para .". ~ - ■ 

alcanzar la reja y mantén presiona 
do el botón A para sostenerte el 
tiempo que quieras mientras no te 
salgas del área de la reja. 


Avanza corriendo y 
ejecuta tres saltos 
continuos, así el ter¬ 
cer salto es mucho 
más alto y ejecutas 
un doble mortal. d 





































Mientras vas corrien¬ 
do, mueve el control 
rápido hacia la 
espalda de Mario (o 
sea la dirección con 
traria junto con el 
botón A) para ejecu¬ 
tar un giro hacia 
atrás bastante alto. 


Salta hacia 
una pared y 
justo al tocar¬ 
la presiona de 
nuevo A para 
rebotar sobre 
la otra, esto lo 
puedes seguir 
ejecutando 
cuantas 
veces 

quieras s 
mientras no f 
te falle la Nv 
medida del 
salto sobre 
la pared, 
además te 
puedes 
ayudar con 
el control 
para lograr 
mayor dis¬ 
tancia. 


Puedes ejecutar un doble 
mortal hacia atrás si mantienes 
el botón Z presionado y des¬ 
pués presiona A para ejecutar 
un salto de bastante altura 
(que tienes la seguridad de no 
moverte al caer), obviamente 
necesitas no estar en movi- ¿ 
miento para ejecutar este 
salto. 


Hay otro salto que más que altura.te sinre para para 
avanzar, ya que tiene una longitud muy útil en varias 
partes del juego. Para lograrlo, necesitas ir corriendo, 
después presiona el botón Z para deslizarte agachado y 
en ese momento saltar presionando A,así, logras dar un 
salto con gran impulso que recorre una buena distancia. 
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Para ©sos lugares estrechos, Mario 
puede avanzar pegando el cuerpo 
hacia la pared, esto lo logras al 
mover el control en un ángulo entre 
--s. la pared y el camino. 


Otro de los movimientos que constantemente 
usarás es el de colgarte de los bloques, pare¬ 
des. etc. Para agarrarte de las orillas tienes que 
saltar y mover el control hacia el objeto, ya que 
estás colgando del objeto tienes tres opciones: 
soltarte o subirte rápido o lentamente, si mueves 
el control hacia el objeto te subes pero con cier¬ 
ta dificultad, pero si en lugar de mover el control, 
presionas el botón A,te subes de un salto y por 
último si mueves el control hacia la espalda de 
Mario te des- v jy» _ 
cuelgas (tam- ' ®8t 'v* 
bién puedes ■ 

presionar Z pa- 

ra descolgarte). I[jfjyg fjfc ' 


mo lo presiones 
será la veloci¬ 
dad a la que 

Mario se impulse con los brazos), 
con el botón B, tomas objetos como 
un caparazón con el que avanzas 

mucho 

más 

en el 

P agua. 


Pero aún hay más, ya que si dejas presionado el 
botón A,Mario nada pataleando constantemente. 


í< : - c=> ) Darle dirección es fá- 

~ r _ y cil, moviendo el control 

a la derecha Mario gira 
a la derecha y moviéndolo a la iz¬ 
quierda, Mario gira a la izquierda 
(¡qué obvio ¿no?!). 


El controlar a Mario en el 
agua es totalmente dife¬ 
rente, ya que aquí tienes 
que utilizar el control de la 
siguiente forma: si lo mue¬ 
ves hacia arriba, Mario se 
va en picada (o sea, se su¬ 
merge), pero si lo mueves 
hacia abajo, Mario sale a 
la superficie, claro que es¬ 
to va unido a nadar pre¬ 
sionando el botón A 


Puedes salir del agua con un 
salto para seguir por fuera, 
para lograrlo, colócate frente 
al área a la que quieras saltar, 
luego, mueve el control hacia 
abajo y presiona el botón A 
para saltar. 




































Estos Switch al igual 
que en Super Mario 
World, activan 
ciertos bloques 
que contienen ítems especiales. Activar el 
rojo, te da acceso a los bloques del mismo 
color, de los que obtienes una gorra con 
alas, con la cual Mario puede volar con tan 
solo ejecutar un salto triple, este poder tiene 
un tiempo límite. 


El Switch verde, 
activa los bloques 
de los que obtie¬ 
nes una gorra 
metálica, ésta 
hace que Mario se 
transforma en Metal Mario con un 
efecto visual estupendo con 
reflejos sobre su cuerpo, con este 
poder nada te daña y por su peso puedes cami¬ 
nar en el fondo de las zonas de agua. 


£1 Switch azul,ac- 
tiva los bloques 
de los que obtie¬ 
nes una gorra que 
te da el poder de me¬ 
dio desvanecerte y así no te 
pueden dañar y también pue¬ 
des atravezar ciertas paredes. 


Hay otros bloques amarillos de los cuates puedes 
obtener una vida extra, monedas y hasta un caparazón 
de Koopa para deslizarte. 





























Las monedas amarillas tie¬ 
nen varios usos, uno de ellos 
es recuperar energía, ya que 
ésta se divide en 8 octavos y 
cada moneda te recupera un 
octavo, cada una se acumu¬ 
la en tu marcador de mone¬ 
das y en cuanto juntas 100. 
aparece una estrella que es 
independiente a las 6 estre¬ 
llas que hay en cada nivel. 
Además de esto (al pasar el 
curso), te darán una vida ex¬ 
tra por cada 50 monedas 
que hayas tomado en él. De 
estas monedas (amarillas) 
hay en todas las esce- 
,—- ñas y al eliminar cier- 

j \ tos enemigos tam¬ 
bién puedes obte- 
/ . ¿ nerlas. 


Debes tener mucho 
cuidado del lugar donde 
tomas la moneda número 
100, ya que si es un lugar 
incómodo se te dificul¬ 
tará tomar la estrella que 
aparece justo donde 
tomaste la moneda 100. 


Estas monedas / 

son las que más 1 ^ 
energía te recupe- * / N 
ran (cinco octavos) 
y cuentan por cinco 
para el marcador de es¬ 
trellas, las obtienes de 
enemigos muy específi¬ 
cos o activando ciertos 
bloques que tienen di¬ 
bujada una de estas mo¬ 
nedas en su superficie 


En todas las escenas hay una estrella que aparece 
al obtener las 8 monedas rojas que obviamente 
están en lugares estratégicos, además estas i 
monedas cuentan por dos en tu marcador (de j 
monedas) en general y te recupera dos octavos de 

tu energía. 


Mario cuenta con otras habilidades, como el tiepar a los árboles, 
cuerdas o tubos, aquí el manejo es sencillo: con el botón A, te 
subes a este tipo de objetos, con el contal puedes subir o bajar 
moviéndolo hacia arriba o abajo respectivamente, además 
puedes girar moviendo el contal hacia el lado correspondiente y 
también te puedes bajar del objeto saltando (es decir pestañado 

_ el botón A), en algunos de estos objetos pue- 

des pararte sobre las manos justo en la punta 
\ con tan solo mover el control hacia arriba 
<=> rnrn ) cuando estés en lo más alto. 































En contra de Bowser, 
Mario tiene una 
técnica especial, ya 
que hay que agarrar¬ 
lo por la cola, para 
esto tienes que 
acercarte lo suficien¬ 
te y presionar el 
botón B, cuando lo 
tengas, debes girar 
utilizando el control 
para darte impulso, 
después presiona el 
botón B para lanzarlo 
en contra de las 
minas que están 
alrededor. 


También, hay unos corazones 
que giran cuando 
pasas corriendo 
junto a ellos y te re¬ 
cargan energía. 


Hay 

otros 

elemen- 

tos en el / 

juego, 
como 

las típicas vidas extras en 
forma de hongo que 
pueden estar ocultas en 
cualquier rincón. 


Ahora, Mario le encontró un uso muy 
divertido a los caparazones de los 
Koopas (que los obtienes de algunos 
bloques amarillos o se lo quitas directa 
mente a algún Koopa que - t 

te encuentres) y lo utilizas 
como medio de transporte 
para deslizarte por las 
escenas y así avanzar por 
la lava o el hielo, o también ^ 

salvarte de las arenas ^ 

movedizas, este implemento >*** 

no tiene un tiempo límite, 
pero si chocas con algo, 
automáticamente desa- Hr «d|¡ 

parece y ojalá no sea en HSftjLjl 

un lugar peligroso. 


si «Mi Hay 

JF JH puertas 

«fe* T 1 con ce¬ 

rradura 

jfe . ¿A É ¿ ' --- mi que só- 

1 lopo- 

drás 

abrir con la llave que obtienes de 
Bowser; una de estas puertas te 
da acceso al sótano y hay otra 
que te lleva al segundo piso del 
casti- 


Ahora Mario puede 
empujar ciertos 
objetos para encon 
trar cosas o utilizar¬ 
los como escalón. 
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Un buen tip es que no 
importa que las monedas 
rojas estén ocultas dentro 
de un bloque, ya que 
siempre verás su sombra en 
el suelo y así podrás locali¬ 
zarlas más rápido (como 
aquí, donde tienes que subir 
a esta plataforma y hasta el 
momento de romper el 
bloque, puedes ver que 
oculta una moneda roja). 


Fíjate quién te espera en 
lo alto de la casa, pero 
eso no es lo peor, ya que 
después de eliminar a es¬ 
te jefe, el problema será 
tomar la estrella. 


En las escenas de agua, hay cotíes 
que tienes que abrir en cierto oiden, 
si te equivocas sufrirás las conse¬ 
cuencias, que son unos pequeños 
golpes, pero si lo haces correcta¬ 
mente, sale una burbuja para 
recargar tu oxígeno. 


En las escenas de agua, debes 
tener mucho cuidado con tu 
nivel de energía, ya que al tocar 
a los enemigos te la disminuyen 
y no te podría alcanzar el tiempo para subir a la superficie o 
alcanzar alguna moneda para recuperarte. 

Por cierto, qué cambio de las fotos que te mostramos del 
Shoshinkai, a lo que podrás jugar en el Nintendo 64 . 


Aquí vemos a Mario, que cuando 
lo dejas de mover en una escena 
de nieve, se coloca en esta 
posición y trata de calentar sus 

manos. 


Si te agarra este jefe, te lanza 
como se ve en la foto y pobie de ti 
si estás cerca de la orilla, poique 
vas a caer con fuerza fuera del 
área donde estabas. 


Al llegar con el jefe. Lakitu hace 
un zoom-out (ya sabes, a él no le 
gusta Interferir en pléitos ajenos), 
pero tu puedes seleccionar la 
perspectiva que quieras. 


Las texturas en el juego no 
sólo son un aspecto estéti¬ 
co, ya que texturas como 
las que aparecen en la foto 
evita que te resbales y 
puedas subir por ángulos 
pronunciados. 


Hay otros factores que influ¬ 
yen en el juego, como 
cuando estás en una esce¬ 
na bajo el agua, ya que tu 
energía va disminuyendo y 
necesitas recargar tu oxíge¬ 
no subiendo a la superficie 
o tomando monedas, ya 
que puedes ahogarte. 
















Trata de evitar ser tocado 
por estas esferas ya que 
te electrocutan restán¬ 
dote energía, el proble¬ 
ma es cuando 
estás pasando 
t » por lugares 

muy angostos 
y provocan tu 
caída. 


Un detalle muy bueno es 
que en ciertas escenas 
puedes perder tu gorra, 
como en el desierto, donde 
eres atacado por este buitie 
Deberás atacarlo para que 
te la regrese. 


En el juego hay una 
especie de botones marca 
dos con un signo de 
admiración, que al pisarlos, 
aparecen bloques que for¬ 
man un camino hacia 
lugares que no podrías lle¬ 
gar de otra manera, pero 
hay que avanzar rápido 
porque el efecto sólo dura 
un momento. 


Si caes de una altura 
considerable, Mario 
quedará estampado en 
el suelo, perdiendo ener¬ 
gía (recuerda dar una 
patada antes de caer, así 
amortiguas el golpe). 


Como te darás cuenta, el 
juego está lleno de deta¬ 
lles y no siempre es por 
cuestiones estéticas, te 
adelantamos que este 
espejo no es sólo para 
arreglarte la gorra. Y 
mientras lo piensas, Mario 
toma una siesta. 


El juego cuenta con la posibilidad 
** • de dejar la cámara fija (como se 

muestra en la foto), donde Mario 
vuela muy al fondo mientras 
Lakitu (el camarógrafo estrella) se queda en su lugar. 


Observa la 
pose de 
cansancio de 
Mario cuando 
le queda 
poca energía, 
además 
comienza a 
respirar más 
agitado. 























Los elementos del juego 
pueden deformar por un 
momento a Mario, como 
esta base giratoria que 
lo aplasta en la escena 
del reloj. 

El viento es otro de los 
elementos que le pueden 
ayudar a Mario para sal¬ 
varse de una muerte se¬ 
gura o hacerle más difícil 
obtener una estrella. 



Este jefe al que te enfientas 
en la escena del desierto, 
como ves, son dos manos 
que intentarán aplastarte o 
provocar que te caigas por 
una de las orillas. 



Para activar los caño¬ 
nes de las escenas, 
primero tendrás que 
hablar con estos perso¬ 
najes rosas que pare¬ 
cen bombas, de esta 
manera se abrirán las 
compuertas que te dan 
acceso a los cañones. 



En el hielo, evita ir a 
gran velocidad 
(sobre todo en las 
orillas) o una patina¬ 
da puede ser fatal 
(observa como nieva 
en la foto). 


En la escena del desierto, 
cuando ya tomaste algunas 
de las estrellas de los 
remolinos de arena, salen tor¬ 
bellinos que te elevan y tienes 
que cuidar tu caída ya que 
hay peligros por todos lados. 


Cuando eres quemado 
por algún enemigo. Mario 
corre a toda velocidad y 
lo único que puedes ha¬ 
cer. es dirigirlo (para que 
no se caiga) o dar saltos 
continuos hasta que se 
pase el efecto. 


El curso del reloj es uno de 
los más largos, con decirte 
que aquí donde se ven las 
fotos.no es ni la mitad de la 


escena y si observas hacia 
arriba, no alcanzas a ver el final 
y lo mismo pasa si observas 
hacia abajo, tampoco podrás 
ver en dónde comenzaste. 


Hay muchos hongos de 
vida extra que aparecen 
al pararte sobre las ma¬ 
nos en la punta de los 
árboles y columnas. 
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Este jefe no se ve muy ame¬ 
nazador, pero a medida que 
lo vas atacando, va 
incrementando su veloci¬ 
dad, lo que hace más difícil 
esquivar sus ataques. 




Observa como la roca que 
aplasta a Mario no se 
pixelea con nada y que está 
pegada a la cámara. 








No puedes pasearte o entrar a 
cualquier escena desde el 
principio, ya que hay que tener 
cierto número de estrellas para 
entrar a niveles más avanzados, 
pero esto no quiero decir que 
tengas que pasar todas las 
escenas para llegar al final, ya 
que con tan solo 70 estrollas es 
posible terminar el juego. 


La mayoría de los hongos 
de vida extra los tienes que 
perseguir, pero hay algunos 
que te persiguen a ti. 



En el curso 
cinco (que es 
la casa), la 
mayoría de 
las perspecti¬ 
vas son fijas 
desde alguna 
esquina de 
las habitacio¬ 
nes. 



En el desierto hay todo tipo 
de arena,desde la inofensi- § 
va (en la que te puedes 
mover muy bien) hasta la 
mortal arena movediza. 


El hecho de que haya lugares donde la pers¬ 
pectiva sea fija, 
incrementa la difi¬ 
cultad del juego, 
claro que puedes 
cambiar la de 
Mario, pero 
puede ser 
demasiado 
rápida en 
ciertas escenas. 








Siempre será mejor pasar 
una escena con habili¬ 
dad. para que le conoz¬ 
cas todos los detalles y 
después, utilizar los 
poderes especiales. 



A estas plantas hay que 
acercase con cautela para 
que no se despierten 
(¡pobrecitasi), por lo visto a 
Miyamoto le gusta que se 
duerman sus personajes. 


^ 39 / 




Este personaje se me 
conocido, pero... no sé 
está haciendo 
juego, tal vez no 
espera de aquí a 


Esta es una de esas esce¬ 
nas especiales que no 
cuenta como uno de los 15 
cursos, pero sí tienes que 
pasarla si quieres juntar 
todas las estrellas 

















Continuación del número anterior. 


■ MiÉlS 

_ 


; I Coloca- 

i : i , tE , a an 

lado de 

fmjo lavía 

central 
para que puedas 
ver cuando un 
enemigo se acer¬ 
ca demasiado y 
eliminarlo con 


Cuando aparez- 
can los dirigi- [j> 

bles, permanece ¡T J sM 

en el centro de | 
la escena para m 
evitar sus dispa¬ 
ros, y si quieres 
acumular' ener- llSi 

gía para el arma V Gun, apunta a la base del di¬ 
rigible para detener algunos de sus disparos. 


un golpe justo cuando esté frente a ti. 


En esta escena/lo mejor es eliminar a 
los enemigos que pasan a toda veloci¬ 
dad sobre los carros, ya que de ellos 
obtienes puntos y hasta armas. 


S -r*> p U ¿ 8 (1^ un tercer 

enemigo y se complicarán las cosas, como se ve en la foto* 


Al enfrentarte 
al jefe, dedí¬ 
cate a dispa¬ 
rarle a él sin 
distraerte por 
los enemigos 
de los lados... 


...y justo cuando te disparen, salta verti- 
calmente para esquivar sus disparos y 
continúa disparándole al jefe, procura 
mantenerte más o menos al centro por¬ 
que si un enemigo se sale un poco de 
la pantalla, te disparará una ráfaga en 
lugar de sólo 3 tiros. 
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este Ir ;i|^í : Él 'ITíT^Vni ' 

jefe, ® ‘ 

colócate al centro la pantalla (dis¬ 
parándole)'/ en cuanto te lance los 
lazos, da un doble salto vertical para 
esquivarlos y seguir disparando... 


Poco después de comenzar 
la escena, aparecen unos 
enemigos sobre el riel, es¬ 
tos te lanzan misiles, re¬ 
cuerda dar un salto lateral 
para esquivar los misiles 
antes de que toquen el 
suelo. 




Al llegar al segundo vagón, 
dedícate a destruir la 
ametralladora y por breves 
momentos elimina a los 
enemigos que salen detrás 
de las cajas. 


Pero si sale un enemigo del lado 
derecho deslizándose por la orilla 
del vagón, trata de eliminarlo 
antes de que llegue a la parte de 
atrás, ya que al llegar ahí comien¬ 
za a lanzarte lazos. Para eliminar¬ 
lo será más fácil si dejas que los 
enemigos voladores te lancen la 
dinamita, que para destruir al 
enemigo, como se ve en la foto. 


Al llegar al primer vagón, 
lo primero que tienes que 
eliminar es el lanzamisiles 
(como indica la foto) e 
inmediatamente la ametra¬ 
lladora que está arriba a la 
derecha. 

















































en ese mo¬ 
mento da un salto vertical para esquivar los 
tiros, continúa disparándole y repite el salto 
cuando dispare el jefe de nuevo. 


Ahora sólo tie- 
nes que estar 
muy atento, ya | 

que en cual- wS *»IM 

quier momento H || |m 
el jefe te puede 
atacar con sus 
tenazas, para lo 
cual puedes 

moverte hacia ■i« iT >r 7yg | **^ * tmMI BBñ 
un lado (como se ve en la foto) o también pue¬ 
des dar un salto lateral para escapar más 
rápido si fuera necesario 


*• # • • 

Al llegar a la máquina / dedícate a des¬ 
truir los lanzamisiles, pero tienes que 
estar muy atento al triángulo lumino- 
so que esta arriba a la izquierda, 
mientras esté en verde no hay proble- ¡ 
ma, continúa disparándole a los lan¬ 
zamisiles, pero si cambia a color azul, IJL 
es que te va a lanzar unos lazos, a los 
que esquivas dando dos saltos verti¬ 
cales como se ve en la foto. 


• • # ®*»® # 

Al enfren¬ 
tarte al jefe, 
trata de 
dispararle a 
los pies, por 
si comienza 
a disparar 
puedas 
detener 
algunos tiros 


Trata de permane¬ 
cer más o menos al 
centro, para que 
cuando cambie el 
triángulo a color 
amarillo te prepa¬ 
res a dar un salto 
lateral para 
esquivar la ráfaga 
de tiros que saldrá 
del triángulo. 


g HUla 


y darte tiempo de esquivar los demás, 
... así 
acumulas 
poder 1 

' i;.:.;:,: V ; : 

arma de V j| •" ’ 

Gun que PPt 

hará más i 

fácil elí- v.-.v 

minar al ¡ W% 


Tienes que estar muy 
atento para que en el 
momento en el que el je¬ 
fe salga de la pantalla, te 
prepares para dar un do¬ 
ble salto y esquivar su 
veloz ataque que hará 
cruzando la pantalla, por 
lo tanto trata de estar 
más o menos al centro. 
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AI comenzar esta escena 
te enfrentas a estos jefes, 




Si tienes el suficiente tino, puedes inmovili 

zar a los _ . v . 

dos jefes 
con un T 
solo lazo, 
como 
puedes 

apreciar B^BsBPBp ^r;! 
en la ! - - 


para destruirlos / lo mejor es 
utilizar la técnica del lazo 
para dedicarte a eliminar a 
uno de ellos como se ve en 
las fotos. 


En esta escena trata de 
mantenerte al centro y 
preocúpate primero de los 
enemigos de abajo... 


Al aparecer el enemigo que en la foto 
se ve de color rojo, concéntrate en 
destruirlo y recuerda dispararle a la 
base, para que te protejas de sus tiros 
si te dispara. 


... ya que los disparos de los 
enemigos de arriba, podrás 
esquivarlos con uno o dos 
saltos verticales. 




Con el jefe utiliza la técnica de inmo 
vilizarlo con el lazo para dispararle 
constantemente y de vez en cuando, 
ocuparte de los enemigos que salen 
por los lados. 




«SBEBj 


En esta escena, casi te la podrías pasar 
disparando (como se ve en la foto de 
Annie) si no fuera por los molestos enemi¬ 
gos que salen por los dos lados en primer 


plano, a los que tienes que eliminar de un 
golpe como se ve en la foto de Clint. 


Al enfrentarte al jefe que es la 
ametralladora gigante que se ve al fondo, 
dispárale sin detenerte hasta que 
comience a brillar, entonces apunta justo 
debajo de ella para que detengas sus 
disparos como se ve en la foto de Annie, 
el chiste es que no te muevas de tu lugar 
o te eliminarán. 
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Entra a la sala de estar (la primera 
puerta de la derecha hacia arriba) y 
olfatea por el segundo sillón, 
cuidando que el candelabro no te 
aplaste cuando caiga. 
¡■¡Sjk Así obtendrás unos papeles 
yBP r de banco. Llévaselos a Velma 
que está en el vestíbulo I. 


Ahora camina hacia la derecha y saldrá el vampiro. 

Al irse abrirá la la. puerta de abajo que te lleva al comedor. 
Antes de entrar aquí, espera a Daphne y 
pídele lo de siempre. 


Cuando entres a la cocina, aparecerás en el 
bonus del refrigerador, pásalo y dirígete hacia la 
derecha para entrar a un cuarto pequeño 


Entra al comedor y en la mesa de la izquierda 
m encontrarás unos 
melones podridos que 
te servirán de arma. 

;( Tómalos y vé hacia la 
derecha para entrar en 
1 ... }. 4 ' la cocina.Ten cuidado 

M cuando te pares sobre 

| las mesas, ya que caen 
candelabros. 


Entra en el estudio (2a. puerta de arriba, en 
el vestíbulo) y toma la lámpara. 


Ahora vé al vestíbulo y avanza a la derecha 
para que vuelva a salir el vampiro y abra el 
camino hacia el 2o. piso. 






















































Aquí olfatea por la puerta y 
descubrirás un vampiro de goma. 
Llévaselo aVelma y obtendrás 
una llave. Usala en la puerta que 
está a la izquierda deVelma (la 3a. 
de abajo, en el vestíbulo). 
Regresa (pídele a Daphne lo 
mismo de siempre) y vuelve a 
entrar a esta puerta. 


Dale el smoking a 
Velma y podrás 
abrir la puerta de la 
derecha del 
vestíbulo 3. 


Ik. Ya adentro, estarás en el vestíbulo 3.Vé hacia la 
tlr derecha y entra a la puerta que da hacia abajo, 
r a sí entrarás al Salón de Billar donde encontrarás 
el smoking del vampiro. 


tii 


n*tth 


Entra por la 2a. puerta del 
vestíbulo 4 y llegarás al 
baño. Aquí si olfateas 
cerca del retrete, 
encontrarás unos 
dientes de vampiro. 


Sal del baño y sigue 
avanzando a la derecha. 

; Toma los melones que 
están en el piso y vé hacia la 
4a. puerta del vestíbulo 4 (en la 
3a. no puedes entrar, ya que sale 
el vampiro que evita tu paso). 
Antes de que llegues, saldrá una 
“armadura viviente”, huye de ella 
y continúa tu camino hacia la 
4a. puerta. 


Entrarás a un 
| cuarto obscuro. 

Camina hacia la izquierda 
| y salta en la cama para 
i alcanzar un libro que te 
servirá más adelante. 


Vé hacia la derecha y enséñale 
a Velma los dientes. 

Toma el queso añejo que está a 
la derecha y entra a la puerta 
que está arriba. 


X 3- 

oissc, . 


¿ÍVZ$ X 3 



enmedio del cuarto y 

Entra en la recámara y 
j olfatea a la izquierda de 
la cama para que 
encuentres un estuche 
de maquillaje. 
Dáselo aVelma y entra 
en el ático. 

i 0 - 


encontrarás una 
botella con tinta verde. 
Llévasela aVelma que 
está en el comedor. 

■ - ■ 
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]H|k Regresa al vestíbulo I usando la puerta de la derecha del 
;u vestíbulo 5 que te lleva al vestíbulo 2 y de allí vé hacia la puerta 
de la derecha para llegar a donde comenzaste tu misión. Aquí vé 
hacia la izquierda y pídele a Daphne una caja de Scooby-galletas. 

Vé hacia la derecha y enséñale aVelma los dientes.Toma el queso añejo 
que está a la derecha y entra a la puerta que está arriba. 


Dirígete al estudio y dale el queso añejo a la rata de la 
derecha, así podrás entrar a la biblioteca con la llave azul que 
dejará la rata. 


Aquí, súbete al primer librero 
usando los libros que están salidos, 


Toma el libro que 
está a la izquierda y 
luego usando la plataforma 
que sube y baja, toma el 
libro azul. 


Usando la misma 
plataforma, sube al 
siguiente nivel y vé 
hacia la izquierda para 
que uses las tablas 
como escalones y así 
puedas eliminar a la 
rata de arriba. 


Sube al siguiente nivel 
y coloca los 3 libros en 
pila para subirte en 
ellos y eliminar a la otra 
rata. 


Regresa por los otros libros y usando las 
plataformas que se mueven, llega al librero de la 
derecha. Sube por los libros y al llegar encima, usa 
los 4 libros que tienes para alcanzar la parte de arri 
ba donde hay una puerta (la que te lleva a la cueva) 





































Ya dentro de la 
cueva,toma el aceite y ™ 
camina hacia la derecha 
para entrar en la puerta que 
da hacia la bodega. 


Sube al siguiente nivel 
y de ahí vé hacia el 
tablón de la izquierda para 
que tomes vuelo y llegues a la 
parte de arriba donde está el 
libro rojo. 


Toma la caja de 
Scooby-galletas y el 
aceite y sal de ahí. 


Continúa tu camino hacia la derecha. 


Al llegar al tope 
de la cueva, 
espera por la 
plataforma que 
te lleva a la 
izquierda para 
continuar tu 
camino. 


Al bajarte de 
esta plataforma, 
continúa hacia 
la izquierda 
para salir por 
la puerta por 
donde entraste. 


Aquí entra en esta puerta y olfatea junto a la máquina de 
imprimir billetes para encontrar un molde. Sal del cuarto y 
sigue tu camino hacia la derecha. 


Ve con Velma y dale el molde que encontraste 
en la cueva. Ahora Fred te enseñará su plan. 

* La plancha (plank) está en el ático (señalada con la 
letra A). 

La clavija (peg) está en el estudio (señalada con la 

Y e * barril está en la 
cueva, en la puerta de la 
MfíSpBBii derecha (donde 

tomaste el aceite), 
y la caja de 

|g | '% ;0 Scooby-galletas 

> fi (Paso 25) está señalada 

ii m con la letra C. 


Al darle todo el material a Fred, puedes pedirle 
a Velma otra caja de Scooby-galletas. 


El vampiro está en el vestíbulo 2. 


Lzvms x a 
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tíVÍS X 3 
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L2V£S X 3 #• 

«3350 * 


Bueno, y con esto acabamos con este juego. Falta un 
password más que te dan al pasar la misión, el cual está a 
continuación de este texto. Esperamos que con estos tips no 
te hayas enredado mucho y si no 
pudieras acabar el juego, ya sabes a 
quien echarle la culpa. 









































Si eres fon de este tipo de juego, estamos seguros que este será de tus preferidos y no lo soltaras, 
pero si no eres un fanático de este tipo de juegos, te recomendamos darle una oportunidad, ya que 
este título a primera impresión no te sea muy atractivo, pero es cuestión de que juegues un rato 
para que te des cuenta de lo adictivo que es. Y esto no fue fácil, ya que conceptos similares 
se habían lanzado como en el juego de Yoshi donde tienes que intercambiar columnas o en el 
juego de Wario’s Woods donde era similar; pero lo que maneja Tetris AttacK es mucho mejor 
gracias a la experiencia que adquirió Nintendo en sus juegos anteriores de este tipo. í *" , 


En este modo juegos sin ningún tipo de limitante 
hasta donde puedas, al comenzar puedes seleccio¬ 
nar el nivel de velocidad de 1 hasta 99 y la dificul¬ 
tad EASY, NORMAL y HARD, después te da a selec¬ 
cionar el personaje con el que quieres jugar; donde 
puedes escoger de entre Yoshi, LaKitu, Poochy, 
Froggy, Gargantuo Blargg y Raphoel Roven. Si eres 


Este modo es muy similar al anterior; pero 
aquí sí tienes una limitante que es el tiempo, 
al igual que en Endless puedes seleccionar el 
nivel de velocidad y dificultad. Los personajes 
con los que puedes jugar son Yoshi, LaKitu, 
Poochy, Froggy, Gargantua Blargg y Raphael 
Raven, codc uno con su propia escenografía. 


cierto, este tipo 
de jugadas te 
sirven para dete¬ 
ner el movimiento 
de las piezas y 


entre los 
mejores 
cinco 
récords y 
si ejecutas 
combos y 


evitar que sigan subiendo, 
esto es muy útil cuando 
estás a punto de perder 
cuando las piezas están 
casi hasta el tope de 
la pantalla. [> 


chains mejoras tu 
marcador; además de 
que detienes el 
movimiento de las 
piezas. 



















































Aquí tienes que ir pasando 5 
’ 1 w escenas de cada uno de los 

siguientes personajes Yoshi, Lakitu, Poochy, Froggy, 
Gorgantua Blargg y Raphael Raven. En este modo de juego 
cuentas con la opción de comenzar un nuevo juego o con¬ 
tinuar en donde te quedaste con un password y si ya ha¬ 
bías comenzado un juego previamente puedes continuarlo. 


Siempre que hagas una jugada, debes tener 
presente que la 

línea puede ser ‘>3HV 

horizontal o I ¡¡ItiÉrirnfi plfaP 

vertical y hasta 
las dos juntas. 


El objetivo es elimi¬ 
nar piezas, hasta que 
tu nivel de piezas 
quede p>or debajo de 
la línea que dice 
CLEAR y así pasas al 
siguiente nivel. 


Después de pasar a los seis 
personajes (o 

siete si eres T,__ 

muy hábil) te ^ 


Después de pasar las 
cinco escenas de 
Poochy, aparece una 
escena especial don- 


vas a la última 
escena y ¿quién 
crees que te 
está esperando 
con expresión 
poco amigable? 


mts 
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a( J problema es la 

velocidad con 
la que van 
” subiendo 

r^jj A los bloques 
y sólo 

~ tendrás una 
oportunidad para 
pasarlo, a menos de que 
apuntes el password antes de 
enfrentarte a Bowser 


de te enfrentas a 
Bowser y aquí el obje¬ 
tivo cambia un poco, ya 
que si ejecutas jugadas 
combo o Chain vas 
restando la energía a ¡ 
Bowser pero tu mayor ■ 


Para jugar en un grado más difícil 0 ve 
HARD, véala pantalla donde seleccionas 
dificultad en el modo de juego 1PLAYER 
GAME VS y coloca el cursor en ta opción 
HARD, ahora mantón presionado el control 
hacia arriba Junto con los botones L y X, 


después presiona el botón A sin soltar lo 
antes mencionado, si lo ejecutaste 
correctamente el fondo cambiará a color 
rojo y el reto será mayor. 
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\# ® ^ Este es el modo de juego donde te enfrentas a más personajes, elaro que depende de la 
dificultad que elijas, pero si seleccionas la dificultad HARD tus oponentes son LaKitu, 
Bumpty, Poochy, lunge Fish, Froggy, Flying Wiggler Gargantua BJargg, Raphael Raven, BooKbill Koopa, Naval 
Piranha Plant, Kamek y Bowser, las opciones aquí son comenzar un juego nuevo, continuar utilizando el 
password y continuar si previamente ya habías jugado. 

Al ganarle a los primeros 8 opo¬ 
nentes, los liberas y los puedes 
seleccionar en lugar de Yoshi. 


Cuando ejecutas castigos muy 
grandes, el bloque que le cae al 
oponente tiene un límite de 
tamaño, pero dentro de él puede 
tener otro castigo, algo que es 
un dolor de cabeza para el con¬ 
trincante. 


Mientras no le caiga el castigo a 
tu oponente puedes seguir 
ejecutando jugadas pata que tu 
ataque se multiplique, como en la 
foto, donde los 2 jugadores se 
disponen a castigarse sin piedad. 


Poochy, Lunge Fish, 
f¿ J Froggy, Flying 
%Jr jr Wiggler Gargantua 
% *LJ r Blargg y Raphael Raven 
entras a una caverna 
donde te esperan los oponentes 
más duros de vencer 




Observa cómo cada personaje 
cuenta con su propia esceno¬ 
grafía, por cierto, trata de no 
dejar huecos vacíos a menos 
que estés planeando una 
jugada específica, ya que si tu 
oponente te sorprende con un 
castigo grande, no será nada 
agradable 
tratar de 

limpiar la i \ 
parte supe- W V. 
rior a toda —~Nx\\5 

velocidad o X 

perder. 1/ 


Si juegas en HARD o HARD especial, tendrás que dar un esfuerzo 
supremo de habilidad manual y agilidad mental para vencer a los 
últimos enemigos como en esta jugada que le hicimos a Kamek y 
observa cómo al tratar de desaparecer los castigos, se encontraba uno 
más dentro del mismo, esto es porque el castigo fue un CHAIN X9. 


STA6EIÍ 
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Cuando desha- j 
gas un castigo, 
trata de utili¬ 
zar las piezas 
en las que se 
convierte para 


Al recibir los castigos, los 
pequeños personajes tienen 

■ 


animaciones 
divertidas de 
cómo no les 
agradan los 
castigos. 


hacer jugadas, no importa si / 
son sencillas ya que provocarán 
un castigo para tu oponente. 


Para poder seleccionar a los últimos personajes que 
salen en el modo 1 PLAYER 6AME VS, tienes que ir a la 
pantalla donde seleccionas personaje en 2 PLAYEE GAME Vi 
y tanto en el control 1 como en el control 2 hay que pre¬ 
sionar simultáneamente los botones L y R, así aparecen 
HooKbilI Koopa, Naval Piranha Plant, KameK y Bowser para 
hacer más variados los enfrentamientos. 


Sggggggg 


Si tú eres de los que les gusta torturar tu materia gris, este modo de juego hará que te claves con 
cada uno de los niveles que comienzas extremadamente fáciles pero conforme vas avanzando, el reto 

crece constantemente, ya que el objetivo es que con un número deter- 
minado de movimientos (que está indicado debajo de la 
palabra Count), puedas desaparecer todas la piezas de y* 
jjf 'Jj ¥ ffE® la escena, pero no creas que todo es sufrir ya que Wk 

] seguramente al ir avanzando en este modo, hace que 
tus habilidades mejoren considerablemente, ya que p 

5, j u para pasar ciertos niveles tienes que ejecutar 

jugadas espectaculares. T / I A ; 

Te enfrentas a 10 retos que te presentan Yoshi, y _ 

it&Pw rttrf r LaKitu, Poochy, froggy, Gargantua Blargg y i 

1 . . 1 RQphael Raven. / f 

Este modo de juego cuenta con la opción de comenzar un juego nuevo o gf f ? 

continuar donde te quedaste, si tienes el password que obtuviste pre- 

viamente además de continuar |V W ||; r ; 
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T r'' ■ ^ 
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Durante la hís- 3w 
toria en el modo f 
del Player YS ( \U 
mantén presiona- \ * I 

do los botones X e V ^_i 

Y en el control 1 V_ 

antes de Que la ^ 

pantalla cambie a negro (primero 


ñREST STffiE 

Pmdm wá 
ftinder.. 


foto),así logras pasar a la 
_ pantalla donde seleccionas 

cuakHJiera de los personajes Que 
con cualQuiera de ellos como se ve en las fotos 2 y 3. 




Aquí los castigos no existen, sólo se 
trata de hacer más puntos que tu 
oponente antes de que se termine el 
tiempo, las opciones son dificultad, que 
va de 1 a 10 y además tienes la opción 
de Handicap que es una ventaja en 
puntos para nivelar las cosas entre el 
novato y el experto.Obviamente entre 
más jugadas combos y Chain, 
incrementas tus puntos. 


Si tienes un compañero para jugar este título, seguramente se la pasarán en esta opción 

tratando de ver quién es el mejor; ya ._______ _^__ 

que aquí tienes que demostrar tus 


Y sí no te basta con el reto Que te ofrece el modo de PUZZLE oquí te damos el 
password Que te da acceso a la segunda vuelta de este modo pero eso sí, es mucho 
mas difícil Que el primer reto y si lo dudas observo como empieza Yoshi. 

_ 


N5S5Ü5RÜI 


5CQRE 


HSHOfCSP 


T0TRL 


TQTBL 
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gSMMSSft? {I 






















































































































... , que el password 

te guarda las vidas que tengas, así que encontrarás 
diferentes passwords con más vidas para alguno de 
los 5 personajes que tiene este juego, así podrás 
usar el password con más vidas del personaje con 
el que te acomodes. 


Este password te 
permitirá empezar 
la segunda misión. 


La ventaja de 
éste es que cada 
uno de tus 
personajes 
tendrá 3 vidas. 


Los siguientes passwords te permiten iniciar en la tercera misión del juego. 

El password del personaje que elijas le dará 4 vidas a éste y 3 a los demás personajes 


Con los siguientes passwords empezarás en la cuarta misión del juego. El password del 
personaje que escojas te permitirá empezar con 4 vidas para él y 3 para los demás. 


liiiiiiíijl 


v /Y ★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★★ 

★*««« 
^ ★★★★★ 

J íiííííí 


y ★★★★★★ 
★★★★★★★ 

******* 

★★★★★★★ 

^íiiíí 

í****íí 

****** y 


!^*****> 

íiííííf 

iíí *** 

ííí ííí 

★★★ - ★★★ 

ííííííí 

v ★★★★★ y 


ENTER PASSMORÍJ 


EHTER PASSKORD 

& s. ¿ s; 

x*v*¡& mumm cmw 


EHTER PASSKÜRÍ) 

m m %* m 


EN IKK PASSKOEÜ 


EN IKK PASSK 0 RI 1 


ENUR PASSMORI! 


ENÍEK PASSMORU 


EN IKK 1 

'hssmm 

i M 





«*#»T 

acwf« 

OíCUW 

: m «. mét¿ 

;: #§I 

\ mm 

ü 

M 

v25, i 

SfiWT 

oclcps 

c¡xu#& 

maum* 



























































mxm PASSKDRp 


enter PAS3H0RD 


xflytee wmccKg mmmt 


ENTER PASSWORD 


ENTER PASSWORD 


enter ?mmm 


XftVItfi PmCGKí mw$« M¡«UCKf 


5?ft!T PS.‘JWCWB 


xwm vmJKMt mvn&st píví-ccxí 


P3.ffl.cic«£ Gmmr amen 


XfiVaER « 86 HBT <5 


La siguiente tabla contiene passwords para la misma quinta misión, pero aquí 2 personajes tienen 4 vidas cada 
uno y los otros 3. Los personajes que coincidan en un mismo password serán los que tengan 4 vidas. 


ESTER PASSKORD 


EHIER PASSKpRjQ 


ESTER; PASSWORD 


ESTER PASSWORD 

t¿ M :& :’í 


BK'ÍHHI !t 


ESTER PASSWORD 


EHIER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 

&* H1 :É: ’T 

mum*»* iwn ww «tciee» 


ESTER PASSWORD 

s & áe m 

«*«.«*>« «NO*»» m«« CVCMM 


BWFMMÍ 


ESTER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 

U :1: M m 

ük*,v?rí*« ««mw wwm«w: cwaoM 


ESTivR PASSWORD 


KWHJHIWSí 


ÉKIER PASSWORD 


EKTER PASSWORD 

U ¡¥\ & %¿ 

ucwtnw» p*«.ecw whví»m« 


ESTER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 

1 Nf P '£* 

Nf<V*« WWT «M« 4 «nt WtVWM! 


swthmt imstmff. 


EKTER. PASSWORD 


ESTER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 


ESTER PASSWORD 


mnm . «Mtemwst 


EHIER PASSWORD 


EKTER PASSWORD 


WSWJtKt XAVflSR «ASMCTe WOiVSSIWffi 


xflvíeft pmc€Kt 


t«!We«t«e MACMTO WOLVCSíNfi ItfMjQCMt 


Con los siguientes passwords empezarás en la quinta misión del juego. 

El password del personaje que selecciones te permitirá empezar ahora con 5 vidas 

para él y 3 para los demás. 



























Con estos passwords empezarás en la séptima misión del juego, que es la última. 
El password del personaje que escojas te permitirá empezar con 5 vidas para él 

y 3 para los demás. 


La siguiente tabla contiene passwords para la sexta misión, aquí 2 personajes tienen 4 vidas cada uno y los otros 3 
Los personajes que coincidan en un mismo password serán los que tengan 4 vidas (¡Sí!, como en la tabla anterior). 


f$IER. PASSWORD 

W: :1: El ! 

ww*» twi c«*»T 


FTKTKR PASSWORD 


EKÍER .PASSWORD .. 

® 


PASSWQRD 

ñ: T ‘ti MI 


password 

m m » íw 

****»» WCMTTO ÍQ*JXA 


PAPPlH 


pvter password 


PASSLORU 

H lii M 

c«n»r «e»r c mu 


PASSKOKU 


EKTEK PASSWORD 

m m * be 

ww.«w evctOM avara v**>r 


mmm jw#e*tvi»8f. 


PMSKOKD 


PAMSWORl! 


passMd 


RKTER PASSWORD.. 


SWtMMÍ 


PASSWORD 


PASSWORD. 

:É: ‘tí M 


PASSWORD 


fSKTPR PASSWORD 

m :&) ''M MI 

*¿«,<03 **«**.Wt «S«T C«*rT 


kk i i;r passwokij 


EHTER PASSWORn 


OÍKH9T0 t'iOU&S *WWnt C^CUOfS 


SSUKKf ItttttftttMB «ftVICft 


EHTER PASSHORD 


EHTER PASSMORI) 

m UBI 

cftawt vío¿»$ «pmhwí cwxop$ 


c«»mt p$vuict<e eeayr cvclops 


tu m 

tytccf* gauwt xftweft »*« 





















































































Ahora déjanos decirte que para el N64 no todo gira en tomo a 
Mario 64 (aunque por el tamaño del artículo anterior parezca 
que sí), pues también se están preparando algunos juegos In¬ 
teresantes para este sistema, por parte de los Ucenciatarios y 
si recuerdas nuestro reporte del E3, ahí mencionamos que uno 
de los que estaban trabajando con más ganas para este siste¬ 
ma, era Williams. Tanto así que el juego de Mortal KombatTrilogy 
está casi listo y no sería taro que se adelantara la salida de 
este juego para este mes, pues antes estaba programada para 
finales de año. 


Pero bueno, en esa ocasión 
mencionamos muy poco de 
lo que tendría este juego, 
ñero ahora sí podremos 

hablar más a detalle de lo B - fí | 

que encontrarás en Mortal I 
KombatTrilogy y que segura- 
mente hará felices a muchos de los Fans de esta serie 


Primero que nada veremos que este juego tiene opciones* muchas 
opciones. Algunas de ellas son las clásicas para acomodar la 
colocación de los botones o escoger el tipo de sonidq también 
hay algunas especiales del juego como en las que desconec¬ 
tas la opción de combos en secuencia y hasta una que nos 
pareció bastante rara, en la que acomodas la pantalla (se- J 

guramente será por eso de que en algunos tela/isores [i 

no se alcanza a ver la línea de energía o algo asi - ). jjKwJf 


Si lo que tú quieres es variedad. ¿Qué te LSf 

parece esto?; aquí podrás escoger des- I t-l 

de el principio, 26 diferentes peleadores /h| 

(incluyendo a Cage, quien en un princi- I f 
pió se dijo que no entraría al torneo), 1 
además de eso hay personajes ocultos que podrás selecclo- 
nar con los típicos "Ultímate Codes". 

- - I Todos los personajes que están aquí 

¡ son los que han participado en los 4 
J4 ■ ■ juegos de MK que se han hecho ante- 
nórmente. 


íKOñTROL K0HfiQ£fX£ 


smx 

RÜft 

tnett KKK 
WW KtCM 
8WCK 
um pantH 
mn 

tiíütl PÜHCH 


8VKK 

ROM 

H¡QH KKK 
LÜW KKK 
8 KKK 

WW PÜMH 
Hüfl 

tltúN PüfiCff 




























































MKT tiene 4 diferentes modos de 
juego, el primero tal y como se ve en la 
foto, es el normal para un solo jugador, 
tenemos también la opción deVs. 
normal y también Vs. con 2 ó 3 perso¬ 
najes por peleador (tipo endurance). 
Otra opción extra es la de un míni-tor- 
neo para 8 jugadores, este último quizá 
es el que menos vas a jugar. 


20N2 i 
KOMSATÍ 


Por cierto, como la gran mayoría de 
juegos para el N64, este sistema nece- 9 
sita saber al prenderlo, cuántos 
jugadores van a participar, así que es ^¡ESQ 
recomendable tener los 2 controles 8 
conectados al N64, de io contrario m . . ■ 

verás esta pantalla de advertencia 

donde te indica que solamente podrá jugar una persona. 


Muchos de los gráficos que vas a encontrar dentro de MKT son 
nuevos, por ejemplo: todos los 
* movimientos de Cage fueron 
"re-capturados" por otro actor, otra 

cosa es que a Rayden y a Baraka le IffiiiiáÉÉíflSS 

agregaron algunos "Frames" de ani- L ^^ y E É| jj 
mación como los de correr y algunos 
golpes, para que así no se vieran 

cortadas las animaciones como en el ■ 

prototipo que mostraron en el E3. 


¿Qué más tiene de nuevo este juego?, pues aquí podrás encontrar una nueva opción llamada 
i~* ^ i . "Agressor", en este moc lo tu personaje 

|, \ |yj lililí deberá llenar la palabra Agressor al A V *** | 

| —) í mtm' golpear a tu enemigo. Una vez que la .g ¡ 

p, j7//J H iiiillp- completes, tu personaje se volverá más '^41^ >dj 

y.-j./jj ^ ¿ poderoso por unos instantes y dejará 

{ éitjh-h -• sombras al caminar Este es un aspecto rv.:—d 1 

' n estético bastante interesante, además Rfc M! % jfrfl&jHjaHjgf 
de que te obliga a jugar un poco más 

Ü5: j agresivo. mmm "ippj* 




IMporta* r 


THE HE fS ONIY 1 G7 NTROUER 
fiTTfiZNEO 70 THE NINTENDO Sé. 


íf roa woold uke to putt 

A 7‘PiflYER GANE POWER 
OFF THE NINTENDO Sé AND 
C9NNEC7 fi 2HD CONTROLLER 

OR 

PRESS STfiRT 70 CONTINÚE- 


CHOOSE rOOR DESTINf 

•. ' "Vm 

irm 

■ -.Vj 

--- 

La pantalla de selección de "destinos" de 
MKT es muy parecida a la de UMK, pues 
se pueden seleccionar 4 diferentes tipos 

■ n 

i 'vi 

m 

' n 

r¡ 

de dificultades. Entre mayor sea la 

f r 

w 

1 

*t 

dificultad, los enemigos serán más 

; 1 -H 

r\* y 

í 

M 

n 

difíciles y te enfrentarás a más de ellos 

H* : ' ,mm 

vi fe 

Sflf 

VÍ.’ 

ruíwrih)ir 

antes de llegar con el jefe del juego. 


' üAü J. M 

-1-- 


wmsoo 

JOHHtftCAÓt 

93 


fWr Y % 
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- 4 -1 
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escenas, pero sí encontraremos 

al menos 3 por cada versión.Y también para algunos escenarios se mantienen los movimien¬ 
tos finales especiales, como en el caso de los Pits. Esto es bastante curioso: Recuerdas que 
en algunos escenarios de MK3 y UMK si le dabas un Uppercut a tu rival en ciertos escena¬ 
rios lo subías a un segundo nivel, pues en MKT puedes hacer lo mismo pero en lugar de ser 2 

niveles, aquí son 3 en total. 


Pero también hay cosas que se 
mantienen de juegos anteriores, 
como el marcador de golpes y 
porcentaje de energía restada que 
son característicos desde el MK3. 


¿Los jefes?, todo indica que 
son los mismos del UMK, pero uno no puede confiarse de 
un juego en el que hay personajes de 4 juegos. 


Algo que ha hecho a este juego 
único, es la posibilidad de rematar a 
tus enemigos cuando los derrotas. 
Como has de saber hay varios de 
estos movimientos como el Fatality, 
Friendship, Babality, Mercy y hasta 


Animality, pero en este juego 
contaremos con un nuevo 
movimiento final del cual nos 
pidieron no habláramos, pero 
sí te podemos anticipar que 
al verlo te acordarás de Kl. 


yjMii'ji 


Cada vez que sale un nuevo juego de la serie MK (a excep- ^ 
ción del primero para el SNES) decimos que seguiamente los Fans 
de la serie MK quedarán satisfechos con la adaptación, pero ¿Qué 
podemos decir de este juego que es más que una adaptación?. Este 
es un juego único y que ningún fan de MK no debe pasar, pues tiene 
muchas cosas que ni la última versión de Arcade tiene. 


? * 9 fílTS 

36% PfTJiflGf 



































































EL FUTURO EN TUS MANOS 


SuperNWÜ^ 

Gome Boy 




Can\es 


M1HT6HOO 





ENVIOS AL INTERIOR 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 783-1742 787-5217 





















Super Nintendo 

q Control Set $ 150. 

v Q r ¡ rQr ) Cartuchos desde $15. yfy- 

Gameboy $90. ^>/© .^Q/ 

Ultra 64 $$$ 30-09-96 ,Q r 

Venta, y canje 

Servicio técnico - Accesorios 

San Luis 2948 - Capital - T.E: 962-7320 





















SUPER 9AME WORLD 

ALQUILER, CANJE Y VENTAS 

SUPER NINTENDO $ 160 

ENTREGAS A DOMICILIO 

ENVIOS A TODO EL PAIS 

Av. Boulongne Sur Mer N 9 664 
Gral Pacheco (1617) Bs.As. 

Tel. (01)736-2304 Fax (01)736-8615 

Av. Hipólito Irigoyen 443 



Chavez Games Club 


Acevedo 362 Esquina Corrientes - tel.: 857-2971 


ClMLláííM 


Especialistas en 



ALQUILER, VENTA Y 

de juegos nuevos y usados 


























Nintendo 


Debido a La qrain CANTidAd 

dE dibujos QUE TENEMOS EN 
NUESTRAS ofícÍNAS, TE PRESENTAMOS 
CUATRO dE IOS Ejidos , ÜEVANdoTE 
de obsEQUio UN POSTER NÍNTENdo.. 
QUE TE ENVÍAREMOS A VUeItA 
de CORREO. 

CbAUÜ 


U! sequiMos REcibiENdo dibujos. 

En eI número anteríor te mostramos 
tres dE los Eleqidos, pero siquEN 
y siquEN IkqANdo cartas de rodAS 
Partes del país. Anímate y MANdA eI 
Tuyo, QUE si SAÜS SORTEAdo b podRAS 

VER publiCAdo EN ESTE AVÍSO. 

' 


TODA LA LINEA (Nintendo) EN VENTA EN: 

[ Xj.f il GARBARINO 

LO HACE FACIL 


WAUMARr 


COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES (Nintendo) 



















De TodAS partes dsl país, lUqAN estos Hermosos dibujos, que 

AhoRA ESTARÁS SEGURAMENTE disÍRUTANdo jUNTO aI pOSTER QUE 
MERECÍdAMENTE GANASTE. jjp 


\ EÜO DrOVANcIÍnÍ'VaIeNTÍN AlsÍNA'LANUS'ARqENTÍí\A 


2 GaBrieIa PauIa DoMÍNquEZ-'V. áú Parque^CapítaI 


■J Juan Martín AoncJí^V. DevotoCapítaI 


4 Luciana AoncÍí^V. DevotoCapítaI 


Estos son nuestros prímeros Fans dsl WorW Tour NiNTENdo. 






...Y RECUERdEN SEqU¡R ENVÍANdo 
SUS dibujos A NUESTRAS ofÍC¡NAS: 

HoNduRAs 4658 " CP 1414 ^ CAp. FEd. Nuestros teIéFonos están para 
comuníques poR cuaIquíer consuIta que tengas para Nacernos sobRE juE 
consoIas, trucos, y poR doNdE ANdA tu TRUCK Favoríto. 


SOUTEK 


Honduras 4658(1414) Capital Federal - Tel.: (54-1) 833-3070/71 - Fax: (54-1) 832-8434 - Buenos Aires Argc.. 

..c v .a;; ., 4^ ‘ ^ 
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Nintendo 

































































































































Nintendo 


En este juego a^ 
Yoshi’s Islandjlm 

AP corolas 


■OS til 


[^Primer juego de mono que pe 
pü<2. Graciasm éste podras" 'M 
déos como rotacionefy acarpa 
Ufejmbian podrás hacer qujid/qsj 
ksransforme en Éimquej2Si8^¡ 
Y submarino. 

| Tenes Ja posibUídníFo^grau 

■ juegos y si c on seguís jimia 

■ Jas íiores. marU 'ras ir alíe 


Así que ya sabés, si buscas 
divertirte y pasar un buen rato no podés 
perderte este sensacional juego NINTENDO» 


TODA LA LINEA (NinTendo) EN VENTA EN 


SOUf 


SJL 

Honduras 4658 
* 414) Capital Federal 
TeL (54-1) 833-3070/71 
=ax: (54-1) 832-8434 
Buenos Aires Argentina 


LO HACE FACIL 


LOS MEJORES JUGUETtS 


COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES (NinTendo) 


WAL*MART® 

SUPERCENTER 





























RepAraMoS 


Tue 


OnQAL 

(Nintendo) 


foi; m¡m 


“ UAL BOY 

GAMEBOY 

Y PROXIMAMENTE 

HIMTINDO §4 

© 

SOUTEK 

SJL 

Es fu garantía 


No dudes 
en llamarnos 
por cualquier consulta, 
Hacete nuestro amigo, 
como de tu máquina. 


Este sello OFICIAL 
es el seguro que tu 

CCJUípO (Nintendo) 

te da para que 
sepas que es 
100% ORIGINAL. 
Es una Garantía de 
Confíabílídad y 
Excelencia al valor 
de tu juego. 

Busca siempre este 
sello cuando 
compres juegos 
y accesorios para 
asegurarte de 
una completa 
compatibili dad con 

tU prodUCtO (Nintendo) 


Honduras 4658 (14141 Capital Federal 





















